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INTRODUCCION

La computacion movil ha tenido un crecimiento acelerado en los Gltimos afios
y la proliferacion de dispositivos inaldmbricos, en especial de teléfonos inte-
ligentes, esta transformando la manera como interactuamos y realizamos las
tareas de la vida cotidiana, un indicador de peso que presenta al dispositivo
movil como un actor de cambio que estd permeando todas las esferas de la
sociedad. De igual forma, la creciente popularidad de sistemas operativos moé-
viles como Android y iOS ha provocado la explosion de tiendas de aplicacio-
nes con un crecimiento exponencial, tanto que el software es ahora, mas que
nunca, el encargado de promover las bondades de los dispositivos moviles. La
reciente inclusion de esta tecnologia como medio masivo de comunicacién
obliga a todas las areas relacionadas a reinventarse y adaptarse a los desafios
del desarrollo de software para este nuevo contexto.

Este libro ofrece una guia introductoria sobre el tema, con un enfoque di-
dactico para a un publico diverso como directores de proyecto, estudiantes,
disenadores, ingenieros y desarrolladores que deseen complementar sus co-
nocimientos bdsicos sobre el proceso de disefio de interfaces en aplicaciones
méviles. Los temas se abordan de manera breve presentando sus componentes
esenciales sin profundizar en aspectos técnicos como tutoriales paso a paso
sobre la implementacion de una interfaz por medio de cédigo de programa-
cién, labor que ya cubren diversos libros especializados para cada plataforma.
Por su parte, esta obra presenta contenidos generales que ofrecen una vision
panordmica de los temas abordados, y para aquellos que deseen ampliar sus
conocimientos, al final de cada capitulo se incluye el listado de referencias y
recomendaciones de lecturas que permiten profundizar en las tematicas abor-
dadas hacia trabajos de diferentes autores y recursos. Los contenidos del libro
se encuentran divididos en 5 capitulos:
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CAPITULO 1: ECOSISTEMAS MOVILES

En este capitulo se abordan conceptos generales de actualidad en el contexto
mévil, referencias bdsicas sobre los sistemas operativos mas importantes del
mercado y las apuestas futuras de sistemas emergentes; asi como los diferentes
mercados y tipos de aplicaciones. También se mencionan las disciplinas rele-
vantes en el proceso de desarrollo y la adopcién de los lenguajes de disefio
como estrategias para mejorar y fidelizar el posicionamiento de marca.

CAPITULO 2: ANALISIS Y ARQUITECTURA

En este apartado se estudian temas de analisis e investigacion de usuarios como
las entrevistas, encuestas, grupos focales, personas y escenarios como apoyo
inicial en ese reconocimiento del puiblico objetivo de un proyecto mévil y se
aborda la definicion de la Arquitectura de Informacién presentando algunos
métodos basicos como el card sorting, la creacion de diagramas y los tipos de
navegacion comunes en aplicaciones.

CAPITULO 3: DISENO Y PROTOTIPADO

En el tercer capitulo se estudian los elementos que componen el proceso de
disefio de la interfaz gréfica pasando por el reconocimiento de los gestos tacti-
les comunes y los métodos de prototipado de alta y baja fidelidad. También se
describen los componentes multimedia y elementos interactivos que podemos
utilizar en la construccion de una interfaz gréfica con el uso de patrones de di-
seflo comunes en aplicaciones moviles como los paneles de pestanas, listados
y matrices de opciones, visores de mapas, mends laterales, entre otros.

CAPITULO 4: PRUEBAS E IMPLEMENTACION

En este apartado se describe el concepto de usabilidad y las pruebas mas co-
nocidas, éstas se pueden realizar en laboratorios especializados o en diferentes
lugares de una manera informal, incluso realizar pruebas de forma remota es
posible gracias a servicios en linea que ofrecen estas caracteristicas. En este
apartado también se mencionan las tecnologias y lenguajes utilizados para
integrar un diseno de interfaz en los sistemas operativos moéviles asi como los
entornos oficiales, pantallas e iconos de las plataformas mds conocidas.
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CAPITULO 5: IDENTIDAD Y PROMOCION

Para finalizar, en este capitulo se abordan algunos temas importantes sobre
la identidad de marca en aplicaciones maéviles, asi como su promocién en
diferentes canales. Se hace un recorrido por los iconos de aplicacion, el uso
del color a través del circulo cromdtico, tipografias, guias de estilo y canales
publicitarios comunes para realizar campanas en medios digitales. También se
destina un espacio para hablar de la publicidad tradicional como estrategia de
posicionamiento y promocion indirecta de aplicaciones mdviles.

///\‘
09> RECURSOS ADICIONALES

~
El material adicional de este libro puede descargarlo en nuestro portal web:
http://www.ra-ma.es. Debe dirigirse a la ficha correspondiente a esta obra, dentro
de la ficha encontrara el enlace para poder realizar la descarga. Dicha descarga
consiste en un fichero ZIP con una contrasena de este tipo: XXX-XX-XXXX-XXX-X
la cual se corresponde con el ISBN de este libro. Podrd localizar el nimero de
ISBN en la pagina IV (pagina de créditos). Para su correcta descompresion deberd
introducir los digitos y los guiones. Cuando descomprima el fichero obtendra los
archivos que complementan al libro para que pueda continuar con su aprendi-
zaje. Desde la web de los autores: http://interfacesmoviles.com/ podra acceder
a plantillas de interfaz y gestos tactiles para utilizar en proyectos generales asi
como recomendaciones de herramientas Gtiles de consulta, disefio y prototipos.

INFORMACION ADICIONAL Y GARANTIA

* RA-MA EDITORIAL garantiza que estos contenidos han sido sometidos a un
riguroso control de calidad.

* Los archivos estdn libres de virus, para comprobarlo se han utilizado las
tltimas versiones de los antivirus lideres en el mercado.

* RA-MA EDITORIAL no se hace responsable de cualquier pérdida, dano o
costes provocados por el uso incorrecto del contenido descargable.

 Este material es gratuito y se distribuye como contenido complementario
al libro que ha adquirido, por lo que queda terminantemente prohibida su
venta o distribucion.



ECOSISTEMAS MOVILES

En este capitulo se abordan conceptos
generales de actualidad en el contex-
to movil, referencias basicas sobre los
sistemas operativos mas importantes
del mercado y las apuestas futuras
de sistemas emergentes; asi como los
diferentes mercados vy tipos de apli-
caciones. También se mencionan las
disciplinas relevantes en el proceso
de desarrollo y la adopcién de los len-
guajes de diseno como estrategias para
mejorar y fidelizar el posicionamiento
de marca en la industria del software.
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Sistemas operativos moviles

En la actualidad, los ordenadores personales son equipos indispensables y
complementarios en labores cotidianas e industriales y desde su aparicion, a
finales de los afos setenta, estos equipos informdticos han incorporado siste-
mas operativos para controlar su hardware. Sin embargo, en los tltimos afios,
hemos visto un notable aumento en la proliferacion de dispositivos méviles
con capacidades muy similares a las de los ordenadores de escritorio y, ade-
mas, con software especializado para su contexto.

Un sistema operativo movil es similar a los ya conocidos Mac OS, Windows
o Linux, pero con funciones mas simplificadas. Estos, vienen instalados en
dispositivos como tabletas, teléfonos inteligentes, cdmaras fotograficas, relojes,
entre otros, y permiten por lo general una interaccion enriquecida a través de
pantallas tactiles. Sistemas como Android y iOS materializan lo que se intent6
lograr con Symbian en los afos noventa y comienzos del 2000 con su pre-
sencia destacada en la industria y una ventana para desarrolladores, usuarios,
fabricantes y operadores de telefonia.

Su adopcion masiva ha transformado la dindmica a partir de la dltima década,
permitiendo la creacion de ecosistemas de servicios y aplicaciones tanto que
ahora las interacciones con los dispositivos méviles han dejado de ser simples
como se realizaban en los teléfonos convencionales y han abierto posibilida-
des infinitas para el consumo de contenido. Este consumo ha sido promovido
por la creacién de tiendas o mercados de aplicaciones donde se encuentran e
instalan miles de paquetes de software disponibles a través de una comunidad
de desarrolladores creciente.

Si tenemos en cuenta su impacto actual, estamos asistiendo a un cambio de
paradigma donde la ubicuidad de los equipos inalambricos y los sistemas ope-
rativos moviles han comenzado a volverse una necesidad para los usuarios
quienes utilizan cada vez mas estas plataformas que ofrecen ecosistemas muy
atractivos de aplicaciones y servicios de computacion en la nube.

A continuacion se presentan los sistemas operativos mas representativos del
panorama actual (Android, iOS, Windows Phone, BlackBerry OS) y los siste-
mas operativos emergentes que se perfilan como interesantes apuestas futuras
(Tizen, Sailfish OS, Ubuntu, WatchQOS).
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Android

Es un sistema operativo de cédigo abierto y ecosistema de servicios. Su de-
sarrollo inicié en el afo 2003 en la empresa Android Inc. fundada por Andy
Rubin y adquirida por Google en 2005 [1]. Luego de esta adquisicién, fue
presentado en el afo 2008 como apuesta principal de la Open Handset Allian-
ce, agrupacion de mas de 80 empresas lideradas por Google, entre las que se
encuentran fabricantes de dispositivos, operadoras de telefonia y empresas de
desarrollo de software.

Esta plataforma, creada a partir del niicleo de Linux, fue la encargada de ma-
sificar el concepto de sistema operativo mavil que, como sucedié ahos atras
con Symbian OS, fue concebida para instalarse en multitud de terminales de
marcas diversas. El primer teléfono Android comercializado fue el G1 de la
marca taiwanesa HTC, pero en la actualidad es utilizado por los principales
fabricantes de dispositivos moviles como Samsung, Xiaomi, Lenovo, Motorola,
Sony, LG, Huawei, ZTE, entre otras. Su cuota de participacion de mercado se
debe a esta diversidad de marcas, lo que también ha generado multitud de ver-
siones personalizadas del sistema. Android ha tenido una evolucion marcada
en este proceso de posicionamiento y se ha transformado cada afo lanzando
versiones compatibles con tabletas, televisores y su version para dispositivos
corporales llamada Android Wear presentada en 2014 como sistema operativo
para relojes inteligentes.

Las aplicaciones Android se desarrollan en el lenguaje de programacion Java y
utilizan XML para la presentacién de su interfaz grafica. Ofrece un SDK que se
adapta a las necesidades comunes de desarrollo de aplicaciones que se integra
con entornos de desarrollo como Netbeans, Eclipse, Intellij y en los dltimos
afios, su propio software llamado Android Studio enfocado al desarrollo de
aplicaciones. También ofrece, con un propésito mas especifico, un NDK que
permite a desarrolladores acceder a opciones de bajo nivel para programar el
hardware, esto ha permitido usos especificos de Android en proyectos de robé-
tica y el desarrollo de aplicaciones que requieren un consumo alto de recursos
al permitir la programacién en lenguajes como C y C++.

Para la distribucién de aplicaciones Android tiene una tienda oficial [lamada
Google Play Store, pero también se distribuyen en tiendas alternativas de otras
empresas como la Amazon App Store y Samsung Galaxy Apps.
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Google Create

Figura 1-1 Nexus 5X de LG con interfaz grafica nativa de Android. Los dispositivos Android tienen diver-
sas interfaces dependiendo del fabricante. La interfaz presentada en la imagen es la oficial que promueve
Google, sin embargo, Samsung, Sony y otros fabricantes de dispositivos utilizan su propia modificacion de

la interfaz nativa.
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108

Es el sistema operativo que se instala en el iPod Touch, iPhone y el iPad. iOS
ha sido desarrollado a partir del sistema operativo Mac OS disponible en los
diferentes ordenadores de escritorio y portatiles de Apple. Fue presentado por
primera vez en 2007 con el lanzamiento del iPhone, sin embargo, en los anos
siguientes, Apple lo promaciond solo como iPhone OS vy finalmente en 2010
presento 108 de forma oficial como su sistema operativo mévil, unificando su
estrategia para todos los equipos de la compafia.

A esta plataforma se le atribuye el nacimiento del ecosistema de mdviles in-
teligentes modernos con pantallas tictiles y la ejecucion de un modelo de
negacio exitoso basado en los mercados de aplicaciones. Su tienda App Store
lanzada en 2008, ha sido el punto de referencia para las demds empresas de
tecnologia que impulsan plataformas moviles. iOS posee un ecosistema muy
regulado por Apple y utiliza un proceso de aprobacion de aplicaciones donde
se tienen lineamientos muy estrictos, pese a esto tiene una participacion de
mercaclo estable can una comunidad de desarrolladores creciente.

Ademas de iOS Apple también ha creado un sistema operativo aspecifico lla-
mado WatchOS (que se describe mas adelante como un sistema emergente)
para el desarrollo de aplicaciones que se instalan en el Apple Watch ofrecien-
do algunas variaciones con respecto al desarrollo tradicional para el iPhone y
el iPad. Las aplicaciones iOS se desarrollan en los lenguajes de programacion
Objective C y Swift, este Gltimo presentado por Apple en el 2014 para promo-
ver un desarrollo mas agil dada su flexibilidad con respecto a Objective C. El
desarrollo de aplicaciones se centraliza en el entarno Xcode donde se encuen-
tran las herramientas disponibles del SDK de iOS. Un punto a tener en cuenta
es que Xcode solo esta disponible en Mac OS por lo que es necesario tener
un Mac, o utilizar una maquina virtual para desarrollar aplicaciones nativas.

Para el diserio de la interfaz grdfica, 10S se apoya en un editor visual llamado
Interface Builder que permite arrastrar y soltar componentes sin escribir estruc-
turas de cadigo de marcado, ademas soporta un formato llamado Storyboard
que permite relacionar en un solo archivo las pantallas de la aplicacién, su
navegacion y estructura. Antes cle incluir esta caracteristica, el Interface Buil-
der solo utilizaba archivos XIB. Ambos formatos (XIB y Storyboard) se basan en
codigo XML y se complementan en el disefio de interfaces para iOS.
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Figura 1-2 iPhone 6s y iPad Pro en color blanco con sistema operativo iOS 9. A partir de la versién 7 del
sistema operativo, Apple ha cambiado la estética general de la interfaz de usuario siguiendo la tendencia

impulsada por Microsoft de utilizar colores planos y un estilo minimalista.
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Windows Phone

Es el sistema operativo moévil oficial de Microsoft lanzado a finales de 2010.
No debe confundirse con Windows Mobile, el sistema con el que la empresa
estadounidense comenz6 desde el 2000 su carrera por la movilidad. Windows
Phone se cre6 como un sistema operativo nuevo, con una arquitectura mds
avanzada y enfocado en pantallas tactiles de terminales de Gltima generacién
de marcas como Dell, HTC, Samsung y Nokia.

Sin duda, el movimiento mds importante de Microsoft con esta nueva plata-
forma fue su alianza con Nokia para adaptarlo como sistema operativo oficial
en sus teléfonos inteligentes, para esto la empresa finlandesa cre6 una linea
especial de dispositivos conocida como Nokia Lumia, con una popularidad
moderada que llevé a que Microsoft adquiriera en 2013 la division de equipos
a Nokia absorbiendo la linea Lumia como parte de su marca, al renombrar sus
equipos como Microsoft Lumia [2].

Con la adquisicién de Nokia, Microsoft estd cambiando de forma radical su
enfoque de solo producir software, para también encargarse de su propio hard-
ware, como lo hace Apple. En 2015, siguiendo el proceso comenzado en Win-
dows 8, se integré con toda la suite del sistema Windows 10 para permitir una
compatibilidad entre las aplicaciones de escritorio y méviles de Microsoft.

El cambio mas notorio de Windows Phone ha sido la interfaz de usuario del
sistema, el mas radical introducido por Microsoft en toda su historia, ofrecien-
do una experiencia muy distinta a los demds sistemas operativos. Este disefio
fue presentado en sus inicios como Metro Style y luego renombrado como
Modern Ul como semilla del redisefio de todos los sistemas de Microsoft tanto
en moviles como de escritorio, unificando la interfaz de usuario en un nuevo
esquema digital de mosaicos llamados tiles.

Las aplicaciones para este sistema se desarrollan en el IDE Visual Studio utili-
zando los lenguajes soportados por Microsoft como VB, C# y C++. En cuanto
al manejo de la interfaz gréfica, las aplicaciones se construyen con un lenguaje
[lamado XAML una variante de XML creada por Microsoft para el disefio de
interfaces en aplicaciones. La distribucion se realiza a través de la Windows
Store con un nimero creciente de aplicaciones disponibles, similar a las tien-
das de la competencia (Google Play y App Store).
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Figura 1-3 Teléfono Microsoft Lumia 640 XL con sistema operativo Windows Phone. A raiz de la compra de
la division movil de Nokia la marca Lumia ahora es propiedad de Microsoft que la utiliza como su marca

oficial de dispositivos moviles.
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BlackBerry OS

Es un sistema operativo mévil de la compafia canadiense BlackBerry (hasta
2012 llamada Research In Motion) que viene instalado en dispositivos Black-
Berry como teléfonos moviles y tabletas. Sus primeras versiones se presenta-
ron a finales de los afos noventa instaladas en diversos equipos que se han
reestructurado y mejorado durante la Gltima década. Entre todos los sistemas
operativos moviles actuales, es el mds antiguo.

BlackBerry tuvo un éxito notable entre 2002 y 2009 donde se especializé en
un mercado empresarial, ejecutivos y hasta funcionarios de gobierno utiliza-
ron de forma masiva este sistema que fue de los primeros en ofrecer presta-
ciones avanzadas de correo electrénico y mensajeria. BlackBerry Messenger
fue la aplicacién pionera que popularizé los chats a través del teléfono movil,
categoria dominada en la actualidad por servicios como WhatsApp y Line.

En el afo 2010 BlackBerry adquirié la empresa QNX y su sistema operativo
como estrategia para integrarlo a su nueva apuesta por las tabletas. Es asi como
las posteriores versiones de su plataforma se han realizado bajo esta fusion [3].
Las aplicaciones para BlackBerry OS se desarrollan por medio de su SDK en
el lenguaje de programacion Java, pero en los tltimos afos con las mejoras de
Blackberry 10 ha incluido soporte para desarrollo en lenguajes como C, C++,
Qt, Javascript, CSS y HTML e incluso Java para Android.

En la actualidad, la empresa atraviesa por un momento de declive y se encuen-
tra evaluando opciones para recuperar su posicionamiento. En esta blsqueda
por recuperarse ha lanzado al mercado el BlackBerry Priv, primer terminal
BlackBerry en incluir Android como sistema operativo, con una personaliza-
cion en temas de seguridad e incluyendo un teclado fisico discreto detrds de la
pantalla tactil. El futuro de BlackBerry OS aiin estd en una posicion desequili-
brada con respecto a las demds plataformas méviles como Android y iOS.

En cuanto a la distribucién masiva de software, BlackBerry tiene su propia tien-
da de aplicaciones llamada BlackBerry World donde se encuentran disponi-
bles las aplicaciones compatibles con terminales de la marca. Similar a Apple,
BlackBerry OS solo se instala en los dispositivos Blackberry centrandose en un
control de hardware por parte de la empresa Canadiense.
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Figura 1-4 Vista frontal del dispositivo BlackBerry Q10 que conserva el disefio cldsico con teclado fisico
QWERTY de los productos de la empresa canadiense. Sin embargo, BlackBerry también soporta interaccio-

nes con pantallas tactiles sin teclado fisico en otros terminales.
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Sistemas emergentes

Tizen

Es un sistema operativo que mezcla
aspectos de caodigo abierto y co6-
digo propietario. Su desarrollo ha
sido adelantado por The Linux Foun-
dation con el apoyo de Samsung e
Intel. Su primera version fue lanza-
da a comienzos de 2012 y al igual
que Android se basa en el nicleo de
Linux. Tizen esta desarrollado para
instalarse en diferentes categorias de
dispositivos como teléfonos inteli-
gentes, televisores, relojes y tabletas.

En sus inicios, Tizen perseguia el ob-
jetivo de construir un sistema ope-
rativo de codigo abierto sin las res-
tricciones de una empresa privada,
pero su estrategia se ha transformado
con el aporte de Samsung en 2013
que fusion6 su sistema operativo,
conocido como Bada con el actual
desarrollo de Tizen, desde entonces
el mayor movimiento de la empresa
coreana ha sido integrarlo en sus re-
lojes, su familia de televisores y te-
léfonos inteligentes donde el primer
terminal comercializado con Tizen
fue el Samsung Z [4].

Tizen utiliza aplicaciones moviles
basadas en HTML5, CSS y Javascript.
No obstante, también soporta aplica-
ciones Android con la ayuda de soft-
ware de terceros.
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Figura 1-5 Tizen instalado en teléfono mavil
Samsung Z, dispositivo comercializado en
Rusia y luego en India. Samsung es una de
las empresas que impulsa Tizen como siste-
ma operativo mavil luego de fusionarlo con
su sistema Bada. Fsta nueva plataforma se
instala de forma oficial en relojes, televisores
inteligentes y algunos teléfonos de la compa-

fia coreana.
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Sailfish OS

Se podria decir que Sailfish es la “re-
surreccion” de un sistema operativo
anterior llamado MeeGo, promovi-
do desde 2010 por The Linux Foun-
dation, Intel y Nokia para su gama
de teléfonos. Esta plataforma fue
una evolucién del sistema operativo
Maemo. Sin embargo, fue descarta-
do en 2011 por Nokia que le apostd
de lleno a su alianza con Microsoft
y Windows Phone para incluirlo en
sus teléfonos inteligentes.

Como respuesta, otra empresa fin-
landesa llamada Jolla, creada por
antiguos trabajadores de Nokia [5],
decidié llevar las riendas del proyec-
to retomado por la comunidad de
desarrolladores de MeeGo por me-
dio de una bifurcacién llamada Mer.
Sailfish se basa en Mer y al igual que
Android estd desarrollado sobre el

nicleo de Linux. Las aplicaciones Figura 1-6 Sailfish OS en teléfono Jolla. El
para Sailfish OS se desarrollan en proyecto estd teniendo expectativa en un ni-
el entorno Qt con C++ soportando cho de mercado como la continuacion de
QML para su interfaz gréfica. Tam- lo que pudo ser el sistema oficial de Nokia.
bién permite el desarrollo en el len- Aunque se embarco en la fabricacion de una
guaje Py‘[hon y &p“CﬂCiOﬂES Android tableta (Jolla Tablet) con apoyo de crowdfun-
con sus librerias de compatibilidacl. ding tuvo problemas para sacar adelante el

proyecto y retomd el enfoque original hacia
JO”a fabrica sus pFOpiOS terminales los teléfonos inteligentes.

con Sailfish OS en teléfonos inteli-
gentes y aunque también desarrolld
una tableta con recursos del sitio In-
diegogo, este proyecto (Jolla Tablet)
fue descontinuado en 2016.
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Ubuntu

Es una de las distribuciones mas co-
nocidas del sistema operativo Linux,
y desde 2004 ha estado haciéndose
un lugar en la industria de los orde-
nadores de escritorio. En la actuali-
dad espera competir en el mercado
movil con la inclusién de Ubuntu
Phone, una versién optimizada del
sistema con una interfaz de usuario
basada en gestos tactiles. Las prime-
ras pruebas del sistema se presenta-
ron durante el CES 2013 (Consumer
Electronics Show) realizado en Las
Vegas, Estados Unidos.

Ubuntu es un sistema de cédigo
abierto desarrollado por la empresa
britanica Canonical que se encarga
de promoverlo. Aunque esta version
para moviles tuvo un intento frustra-
do de financiacién a través de la pla-
taforma de crowdfunding Indegogo
[6], esto no detuvo el desarrollo del
proyecto y en la actualidad la com-
pafia tiene acuerdos con BQ y Mei-
zu para instalar el sistema sobre estas
marcas de dispositivos moviles.

Las aplicaciones para Ubuntu se
pueden desarrollar en su propio SDK
en el entorno Qt con los lenguajes
C/C++ y QML pero también tiene so-
porte para HTML5, CSS y Javascript
en la creacion de aplicaciones web
que pueden ejecutarse en este siste-
ma operativo.

B2380
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Figura 1-7 Ubuntu Phone en un dispositivo
movil BQ Aquaris E5. Esta marca espanola de
teléfonos ha lanzado algunas versiones espe-
ciales con Ubuntu instaladas, los dispositivos
BQ Aquaris también se comercializan con el
sistema operativo Android. Otra marca que
tiene alianzas con Cananical es el fabricante
chino Meizu que instala Ubuntu en algunos

de sus teléfonos inteligentes.
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WatchOS

WatchOS es un nuevo sistema ope-
rativo para relojes inteligentes de-
sarrollado por Apple y derivado de
iOS. Disponible en el afio 2015 con
la introduccion del Apple Watch,
producto emergente de la compa-
fia estadounidense. En sus inicios se
pensaba que el sistema operativo uti-
lizado por este dispositivo corporal
era iOS pero luego Apple present6
WatchOS como un sistema operativo
especifico para relojes.

Aunque Google ya habia comenza-
do a innovar en este sector desde
el afio 2012, no fue hasta 2014 que
la tendencia en relojes inteligentes
comenz6 a crecer con la presenta-
cion de Android Wear, tanto que
fabricantes como Samsung, Motoro-
la, LG, Sony y ahora Apple le estdn
apostando fuerte a este nuevo medio
de pantallas reducidas que permite
una interaccién mas personal.

Las aplicaciones para WatchOS se
desarrollan, al igual que iOS, en el

entorno Xcode disponible en los or- Figura 1-8 Reloj inteligente Apple Watch
denadores con Mac OS. Los lengua- con sistema operativo WatchOS 2. Este
jes soportados son Swift y Objective nuevo dispositivo es una apuesta sélida
C. Ademas posee una serie de libre- de Apple por imponerse en el sector de
rias que ayudan al desarrollo de apli- rapido crecimiento de los dispositivos
caciones para este sistema operativo. corporales.

Aunque su lanzamiento es reciente,
estd generando expectativa en la co-
munidad de desarrolladores.
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Participacion de mercado entre sistemas

Como pudimos observar, existen diversos sistemas operativos que aclan den-
tro de su propia estrategia y tecnologias, pero un factor importante para dimen-
sionar el impacto que las plataformas tienen a nivel global es la evolucion del
posicionamiento que cada una liene en el mercado. La Figura 1-9 presenta es-
tadisticas generales sobre la cuota de participacion de mercado donde Android
posee una predominancia marcada con respecto a los demas sistemas [7].

Es notable el posicionamiento que Android ha conseguido desde su lanza-
miento en el afo 2008 con una participacion de mercado dominante gracias
a su estrategia de cadigo abierto que resultd muy atractiva para la industria. Y
aunque este sistemna operativo es propiedad de Google, en la practica lo uti-
lizan bastantes empresas como plataforma principal, no se reduce a una sola
compania. A diferencia de Microsoft, Apple y BlackBerry que promueven sus
propias marcas de dispositivos, Android representa la adopcion masiva de gran
parte de los fabricantes de terminales méviles y esta supremacia también ha
traido problemas en la plataforma como la falta de estandarizacion entre termi-
nales, rendimiento intermitente y la conocida fragmentacion de versiones del
sisterna, uno de los grancles inconyenientes para Google. Esta fragmentacidn es
notable en el cédigo fuente pero también en su interfaz grafica ya que existen
versiones personalizadas de interfaz de muchos fabricantes quienes se resisten
a adoptar la version nativa del sistema, algunas capas de interfaz conacidas
son Touchwiz de Samsung, Sense de HTC y MIUI de Xiaomi.

Por su parte, i0S ha tenido una estabilidad notable a lo largo de los anos, con-
servando su mercado de nicho que supone una base de usuarios fidelizados
que estdn a la expectativa de los nuevos lanzamientos de la empresa aseguran-
do su posicionamiento. La situacion de Apple es privilegiada ya que representa
una sola marca que posee una participacion de mercado considerable.

Windows Phone ha tenido desde su presentacion en 2010 una cuota muy
limitada, es un fendmeno particular pues una compania como Microsoft que
tiene todos los recursos economicos para impulsar sus proyectos ha tenido
grandes dificultades para generar empatia con el mercado de usuarios. Aunque
este sistema ha tenido criticas positivas por parte de usuarios y expertos, esto
no ha inclinado la balanza y su participacion actual es poco significativa con
respecto a los demds ecosistemas.
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De igual forma BlackBerry OS ha tenido un declive desde el afno 2009 y su
participacion en el mercado ahora es casi inexistente. Algo que ha llevado a la
empresa a replantear su estrategia realizando pruebas con el sistema operativo
Android en sus propios terminales.

Los sistemas emergentes (Tizen, Sailfish OS, Ubuntu) todavia no aparecen en
el panorama general y su participacion atn estard por verse en una industria
dominada por Android y iOS. Sin embargo, conviene recordar que en un en-
torno tan volatil como la industria tecnolégica ocurren sorpresas, un ejemplo
de ello es el caso de Nokia y RIM (ahora BlackBerry) empresas que tenian un
posicionamiento dominante en el afio 2008 que parecia no tener competencia
hasta que iOS y Android transformaron el mercado de forma disruptiva.

il Windows

. 1.1%
ll
-, BlackBerry
-»e -~
Android - 0.2%
80.7%

9 Otros

5 0.2%

Figura 1-9 Participacién de mercado a nivel mundial de sistemas operativos méviles. Estadisticas de la con-
sultora Gartner del cuarto trimestre de 2015 (Q4 2015) donde se tiene en cuenta las ventas de dispositivos de

las diferentes marcas y su relacion con la cuota de participacion de cada sistema operativo en cada trimestre.
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Dispositivos maviles

Los dispositivos necesarios para correr un sislema operalivo mévil se pueden
agrupar en teléfonos inteligentes, tabletas, relojes, cdmaras digitales y cual-
quier tipo de dispositivo corporal. Pero se utilizan con mayor frecuencia los
primeros dos tipos. La interaccion con el sistema se realiza por medio de pan-
tallas tictiles o teclados fisicos incorporados en el equipo que permiten una
interaccion cercana con el sistema y las aplicaciones instaladas.

Un dispositive movil inteligente posee los componentes necesarios en una sola
pieza: teclado, pantalla, cdmara, procesador, memoria RAM y memoria inter-
na estdn unidos en un objeto que conforma la interaccion global. Ademds, las
tecnologias inalambricas actuales permiten que pueda ser llevado a cualquier
lugar, sin necesidad de cables. Su reducido lamano ayuda a que se pueda guar-
dar en baolsos, carteras y bolsillos sin ninguna dificultad de tipo ergonémico.

La anatomia bdsica de un dispositivo movil moderno comprende un disefio
rectangular de mayor o menor tamano (sea teléfono o tableta) donde una gran
superficie corresponde a la pantalla con la que se interactda. Algunos equipos
incluyen un teclado fisico (BlackBerry y ciertos maviles Android) sin embargo,
existe una clara tendencia hacia la utilizacion de pantallas tactiles con tecla-
dos virtuales que aparecen solo cuando el usuario necesita escribir. También
existen dispositivos como relojes inteligentes que se presentan como NUEVOS
medios emergentes, aunque su adopcion es adn limitada. Este madelo estan-
darizado con pantallas tactiles que cubren gran parte de la superficie del mavil
también soporta accesorios: es posible usar dispositivos periféricos como au-
difonos, teclados, lapices digitales (stylus), ratones, parlantes, bases para ubi-
carlos en el automavil que se utilizan como una extension de sus prestaciones,
si embargo, no son indispensables para interactuar de forma eficiente con el
dispositivo movil.

Aunque este diseno minimalista es el nuevo estandar de la industria, todavia
tiene retos importantes en accesibilidad para brindar soporte a poblaciones en
situacion de discapacidad visual para quienes |a pantalla tictil no es un mode-
lo ideal que soporte su interaccion basica, donde el teclado fisico ofrece una
experiencia mas adecuada. No obstante, también ofrece nuevos avances que
prometen mitigar estas deficiencias a través de métodos como el ingreso de da-
tos por voz e interacciones con lenguaje natural con asistentes personalizados.



© RA-MA CAPITULO 1: ECOSISTEMAS MOVILES 19

Figura 1-10 Los dispositivos moviles mas utilizados son los teléfonos, tabletas y en creciente auge los relo-
jes inteligentes. Dependiendo del tipo de dispositivo la interaccion puede tener modificaciones sutiles como
ocurre con los teclados fisicos muy utilizados en terminales BlackBerry. Por otro lado la interaccidn con

tabletas también se complementa con el uso de lapices digitales (stylus) como en el Galaxy Note.
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Aplicaciones moviles

Una aplicacion movil es un pequeno paquete de software que sirve para resol-
ver una o varias fareas en especifico. Son similares a los conocidos procesado-
res dle texto, las hojas de calculo, los programas de diseno y edicion de video
de los ordenadores de escritorio pero con una complejidad menor y optimiza-
das para el contexto mévil. El conceplo de aplicacion se ha utilizado desde los
anos 70 en la industria informatica y el origen del término se le atribuye a Jef
Raskin mientras trabajaba para Apple (8].

En la actualidad, mds de tres décadas después, el ecosistema de aplicaciones
ha servido para extender las capacidades de los ordenadores personales y ha
migrado a los teléfonos inteligentes gracias a las tiendas de aplicaciones de los
sistemas operalivos moviles que ofrecen un gran nimero de opciones para los
usuarios, quienes pueden descargar e instalar videojuegos, administradores de
finanzas, lectores de noticias, aplicaciones para video, redes sociales, chat,
correo electrénico, calculadoras v un largo etcétera.

Estas aplicaciones, algunas de pago y muchas gratuitas, se han convertido en
plataformas de negocio para los desarrolladores de software, en algunos casos,
llevando a pequenas startups a convertirse en grandes compaiias en pocos
anos. Fendomenos de impacto como las compras recientes de aplicaciones mo-
viles como WhatsApp por $19.000 millones de délares e Instagram por $1.000
millones, las dos aplicaciones adquiridas por Facebook [9]. Estos y otros casos
similares han motivado una ola de emprendedores que buscan lanzar sus pro-
yectos para capturar la atencion de este piblico masivo con servicios y nego-
cios escalables que generen valor para los usuarios y oportunidades de compra
por parte de las grandes empresas de tecnologia.

Las tiendas de aplicaciones se organizan en categorias y permiten que los
usuarios encuentten con facilidad las aplicaciones deseadas teniendo en cuen-
ta sus gustos particulares. Algunas aplicaciones ofrecen contenido y mezclan
funcionalidades diversas que pueden relacionarse con otros paquetes de soft-
ware disponibles. En la Tabla 1-1 se agrupan 8 tipos comunes de aplicaciones
basadas en su propdsito general luego de analizar 24 categorias oficiales y
equivalenies en las principales tiendas que distribuyen aplicaciones (Google
Play, App Store y Windows Store). A continuacién se describen de forma breve
estos tipos comunes de aplicaciones disponibles en las tiendas mencionaclas.
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Aplicaciones enfocadas para el consumo de noticias y
contenido de revistas, comics, catalogos, libros y simi-
lares. Ejemplos: Pulse, Filpboard, Feedly.

Aplicaciones de comunicacién via chat como Whats-
App, Line, Chat On. Asi como clientes de correo elec-
trénico como Gmail, Zoho, Outlook.

Aplicaciones de geolocalizacién como Google Maps
o servicios extendidos relacionados con transporte y
mapas como Uber, EasyTaxi y Waze.

Aplicaciones centradas en consumo de contenido
multimedia en especial audio, musica y video como
Youtube, Spotify y Shazam.

Aplicaciones que mezclan el consumo de contenido y
la interaccién social como eje principal. Ejemplos de
aplicaciones sociales por excelencia: Facebook, Twit-
ter, Goog1e+, Pinterest, Instagram.

Utilidades y herramientas de todo tipo, aplicaciones
enfocadas a resolver una necesidad especifica, a me-
nudo diferente al consumo de contenido. Calculado-
ras, traductores y editores de imdgenes.

Aplicaciones concentradas a la venta de productos.
Amazon y Net-a-Porter son un ejemplo concreto. Al-
gunas aplicaciones como Fancy ofrecen un modelo
hibrido de aplicacién de compras y red social.

Una categoria particular y extensa que posee su propio
ecosistema. Juegos de video de todo tipo como Candy
Crush, Monument Valley y aplicaciones de ocio para
entretenerse mientras se tiene tiempo libre.
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Mercados de aplicaciones

Los sistemas operativos méviles han traido consigo plataformas que le permi-
ten a desarrolladores y empresas externas distribuir sus propias aplicaciones
gratuitas o de pago a través de sus mercados de aplicaciones. Estas plataformas
también se conocen como tiendas de aplicaciones y han tenido un crecimien-
to considerable desde el aiio 2008 cuando Apple presenté su App Store y Goo-
gle su propia plataforma conocida en sus inicios como Android Market y luego
renombrada como Google Play a inicios de 2012.

El modo de operacion comin de un mercado se realiza a través de una apli-
cacion instalada por defecto en el dispositivo mavil, esta aplicacion es el mer-
cado en si mismo, que permite a su vez instalar mdltiples aplicaciones que el
usuario desee. También se puede acceder a estos mercados desde un navega-
dor web permitiendo instalarlas en el dispositivo mévil ingresando con una
cuenta de usuario, funcionalidad muy utilizada en la Google Play.

Las aplicaciones permiten mejorar y personalizar un dispositivo, de esta forma
dos usuarios pueden tener un iPhone o un equipo Android con las mismas
prestaciones pero en cada caso sera diferente ya que las aplicaciones entre
uno y otro teléfono seran distintas en funcién de los gustos y necesidades del
usuario propietario, quien instalard, a su criterio, las que le interesen o que
considere necesarias.

Estas tiendas o mercados de software han influido en la venta masiva de los te-
Iéfonos inteligentes y, como se comenté en lineas anteriores, se organizan por
medio de categorias mds o menos coherentes entre sistemas operativos con
una oferta de aplicaciones notable. Android y iOS en conjunto poseen mds de
dos millones de aplicaciones maviles disponibles en sus mercados de distribu-
cién [10], una cifra importante donde podemos observar el posicionamiento
de la industria maévil como medio masivo.

El éxito de este modelo es tal que ha influenciado incluso la creacion de mer-
cados para sistemas operativos de escritorio como Mac OS y Windows que han
incluido tiendas para descarga e instalacion de aplicaciones con un funciona-
miento muy similar a sus contrapartes méviles. Esto ha permitido expandir su
estrategia global de distribucién de software en los ordenadores personales de
una manera similar a como lo han hecho en sus ecosistemas moviles.
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Es la tienda de aplicaciones para iOS, aunque no fue la
primera tienda de aplicaciones moderna, marca la ten-
dencia desde el afio 2008 con soporte para aplicacio-
nes tactiles y con un modelo de negocio que permitié
a los desarrolladores comercializar estas aplicaciones.
Es conocida por tener un proceso de aprobacion cerra-
do y riguroso con las aplicaciones que se distribuyen.

Es la tienda oficial de aplicaciones Android, fue lan-
zada en el afio 2008 con el nombre Android Market,
pero en 2012 se actualizé por Google Play. En los ser-
vicios ofrecidos por esta plataforma se concentra el
mayor nimero de aplicaciones Android y es el centro
oficial donde se pueden descargar las demds conteni-
dos de Google (musica, libros y peliculas).

Microsoft presenté su plataforma en 2010 como Win-
dows Marketplace y luego cambié su nombre por
Windows Store para unificarla con la tienda de aplica-
ciones de su sistema operativo. En esta plataforma de
comercializacién se encuentran aplicaciones para su
plataforma mdvil y de escritorio.

Presentada en 2009 como la tienda de aplicaciones
oficial para Blackberry OS, se concentra en la distri-
bucién de aplicaciones para los desarrolladores del
ecosistema de la empresa canadiense.

Esta tienda creada por Amazon se enfoca en la distri-
bucion de aplicaciones Android. Después de Google
Play es el mayor mercado de aplicaciones Android
existente. Ha tenido mucho éxito en la venta masiva
de aplicaciones a través de los dispositivos Kindle Fire,
tabletas que incluyen una versién modificada de An-
droid que se enfoca de forma exclusiva en el ecosiste-
ma de servicios de Amazon.
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Tipos de aplicaciones

En la actualidad, se reconocen tres tipologias de aplicaciones basicas que de-
ben diferenciarse. Esta clasificacion se concentra en el aspecto técnico, y se
enfoca en los diferentes lenguajes soportados por los sistemas operativos mo-
viles mas comunes.

Aplicaciones nativas

Este tipo de aplicaciones utilizan los lenguajes de programacién nativos del
sistema operativo y utilizan todo el potencial de hardware de los terminales
a través de paquetes de desarrollo del sistema. Por ejemplo, en Android las
aplicaciones nativas se desarrollan en el lenguaje Java y se instalan como un
paquete especifico que se distribuye a través de los mercados de aplicaciones,
al igual que en iOS con sus lenguajes Objective C y Swift, Windows Phone
con C# y BlackBerry con Java. Es el tipo de aplicacion mas potente, pero suele
ser compleja de desarrollar ya que requiere personal especializado en estas
tecnologfas. También se pueden crear aplicaciones nativas multiplataforma uti-
lizando herramientas como Xamarin que permite desarrollar aplicaciones en
codigo C# y convertirlo a otras plataformas como iOS y Android.

Los sistemas operativos moéviles actuales promueven el desarrollo de aplica-
ciones nativas cuando se trata de software que requiere un uso importante del
hardware y sensores. En estas situaciones una aplicacion nativa es ideal, ya
que el rendimiento observado y respuesta al tacto de los demas tipos de aplica-
ciones es todavia intermitente. Este tipo de respuesta se reconoce con facilidad
en desarrollos hibridos o web, ya que HTML, la tecnologia mds utilizada para
estos modelos, tiene limitaciones evidentes en la interaccion con pantallas
tactiles en dispositivos moviles.

En este libro se hace especial énfasis en las aplicaciones nativas como fenéme-
no reciente y los ejemplos del Capitulo 3 se enfocan en definir los elementos
principales en el diseno de aplicaciones nativas. Sin embargo, muchos de los
conceptos aplican para el diseno de aplicaciones hibridas o web porque en
estas Ultimas se busca emular en gran medida la interfaz gréfica de las aplica-
ciones nativas, tanto que en muchas aplicaciones bdsicas centradas en conte-
nido como noticias o articulos que ofrecen una interaccién sencilla, es dificil
identificar si se trata de una aplicacion nativa o hibrida.
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Aplicaciones hibridas

Las aplicaciones hibridas combinan diversas tecnologias de los lenguajes del
sistema operativo fusionados con elementos web en su interfaz. En este tipo de
aplicaciones es comun utilizar elementos incrustados que presentan partes del
navegador para visualizar la interfaz web. Estas por lo general son empaqueta-
das y distribuidas a través de los mercados de aplicaciones al igual que el soft-
ware nativo. Sin embargo, la gran mayoria de estos desarrollos lo que hacen es
incrustar un navegador en el espacio disponible en pantalla para presentar la
aplicacién que esta construida en HTML, CSS vy algin lenguaje de programa-
ciéon como Javascript, PHP, Ruby o Python, muy utilizados en frameworks de
desarrollo para aplicaciones web.

Las aplicaciones hibridas son atractivas para muchas empresas porque el cos-
to de desarrollo es més reducido y no requiere mano de obra especializada
o capacitaciones adicionales para aprender nuevos lenguajes de programa-
cion, mas alla de las tecnologias web conocidas. Ademas, existen muchos fra-
meworks para desarrollo de aplicaciones hibridas multiplataforma que ayudan
a simplificar el proceso de desarrollo como PhoneGap, lonic y Titanium, por
mencionar solo algunos.

Aplicaciones web

Este dltimo tipo de aplicaciones se presenta como una respuesta enriquecida a
los tradicionales sitios o servicios en linea. Su apariencia e interfaz puede ser
similar a la de una aplicacion nativa pero se diferencia en que utiliza en su
totalidad tecnologias web. Una caracteristica comun en estas aplicaciones es
su adaptacion a moviles con técnicas como el responsive y adaptative design,
permitiendo el uso de una sola plantilla de HTML que se adapta por medio de
CSS o algunos lenguajes de servidor a la pantalla del navegador, evitando te-
ner diversos sitios web o archivos que impliquen un mantenimiento de cédigo
mayor. Estd técnica también es utilizada en las aplicaciones hibridas.

La interaccién general con aplicaciones web se realiza desde el navegador del
dispositivo movil a través de una direccion URL como ocurre con los sitios
web tradicionales, no requieren una descarga o instalacién en el teléfono o
tableta desde mercados de aplicaciones como Google Play y App Store.
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Disciplinas relevantes en el disefio de aplicaciones

Como fendmeno reciente, las aplicaciones mdviles han tenido un auge nota-
ble en la industria del software y son ahora crecientes las cifras de desarrolla-
dores que le estan apostando a [a creacion de software movil, situacién que
hace algunos afios era poco comun. Segln un estudio realizado en 2014 por la
empresa cle investigacion britanica Vision Mabile, se estima que mds de 2 mi-
llones de desarrolladores se dedican a crear aplicaciones maviles distribuidos
a nivel mundial, sobre todo en Asia, Estados Unidos y Europa, un indicador de
peso que reafirma la impaortancia creciente de este sector [11].

Si ya hacemos parte de esta comunidad de desarrolladores, es necesario men-
cionar que independiente del tipo de aplicacién mévil que estemos creando:
sea nativa, hibrida o web, existen disciplinas generales que intervienen en la
construccion del producto final y conviene reconocerlas aunque sea de forma
breve para establecer relaciones y a la vez diferencias en su aporte individual
durante el proceso de desarrollo. En la Figura 1-13 se presentan estas disci-
plinas bdsicas con fines didacticos, sin el animo de ofrecer una clasificacion
absoluta, ya que en la prdctica los limites entre ellas son difusos y es habitual
que actividades que involucran una especialidad complementan a las demds.

Disciplinas transversales como la Experiencia de Usuario (UX) y la Interaccion
Persana-Ordenador (IPO) se comportan como integradoras entre diversas dreas
de estudio, ambas muy relacionadas con las personas y los fenomenos que se
presentan mientras interactian con un producto o servicio. Estas disciplinas
utilizan précticas diversas que ayudan a mejorar la interaccion del usuario con
el software y el hardware a través de procesos de disefo, investigacién y prue-
bas generales de atributos como la usabilidad y accesibilidad.

En el nicleo de la figura se representan en varias capas disciplinas mas con-
cretas que intervienen: el Disenio Visual, Disefio de Interaccion (IxD), Arquitec-
tura de Informacian (IA), Programacion y Diseiio Industrial como oficios con
actividades especificas que permiten una definicion de roles mas clara entre
los profesionales que intervienen. Dichas especialidades en conjunto son muy
importantes en el disefio de todo tipo de aplicaciones moviles y se utilizan de
igual manera en el desarrollo de software de escritorio o sistemas especializa-
dos para uso industrial. Estas disciplinas y sus aportes individuales se presentan
como sintesis en la capa visible y operable de la interfaz de usuario (Ul),
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Figura 1-13 Disciplinas relevantes que intervienen en el disefio y desarrollo de aplicaciones. Como se
observa en la figura los dos anillos principales corresponden a las disciplinas mas amplias y con cierto nivel
de abstraccion como son la IPO (Interaccion Persona-Ordenador) y la Experiencia de Usuario (UX). En el

centro se representan las disciplinas mas concretas en el proceso de disefio de una aplicacién.
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Experiencia de Usuario (UX)

Es un area de estudio y practica reciente que tiene un enfoque amplio e inter-
disciplinario relacionado en el disefio de productos y su impacto emocional
en las personas. Se conoce en inglés como User Experience (UX) y como ofi-
cio surgio durante los anos noventa al interior de Apple Computer cuando un
empleada de la compaiiia se autodenominé User Experience Architect. Este
primer profesional en UX fue el conocido autor y tedrico Donald Norman que
acufio su nuevo cargo para definir un enfoque mas amplio que le permitiera
crear productos integrales descle |la funcionalidad, el disefio industrial, |a usa-
bilidad v su documentacion [12].

ARos después, con la popularidad de la Web, autores como Jesse James Garret
y Peler Morville promovieron esta practica como una visian holistica del di-
sefo de productos gue va mds alld del aspecto funcional, teniendo en cuenta
cuestiones de contexto y de estrategia para satisfacer a los usuarios desde mul-
tiples dimensiones [13], [14]. Dichas propuestas influenciaron a numerosos
profesionales, empresas y asociaciones que desde entonces han adoptado de
forma paulatina esta especialidad como un eje transversal en su estrategia de
diseno, tanto que la Usability Professionals Association, conocida como UPA
desde su fundacion en 1991, decidio en 2012 renovar su nombre por UXPA
(User Experience Professionals Association) al considerar que la Experiencia de
Usuario acoge un drea mayor donde por supuesto estd incluida la usabilidad.

Esta amplitud que agrupa bajo una sola capa a otras disciplinas ha servido para
relacionar aspectos comunes, pero al mismo tiempo ha generado confusion en
la industria ya que en la prdctica la etiqueta UX sigue siendo difusa y compleja
de encasillar. Esta ambigiiedad entre sus métodos v significado evidencian que
alin se encuentra en una etapa de adolescencia donde tiene el reto de enfocar-
se para mantener su credibilidad mas alla de las modas [15]. Al respeclo, una
de las confusiones mds recurrentes en el desarrallo de software es la suposicion
de que diseniar la Interfaz de Usuario, conocida en inglés como User Interface
(U) es equivalente a disefiar la Experiencia de Usuario (UX), dos actividades
muy relacionadas pero, como se puede ver en la Figura 1-13, la UX invelucra
todo el espectro de disciplinas en sinergia, mientras que la Interfaz de Usuario
(UD) representa solo la superficie digital o espacio visible donde las personas
interactian con una aplicacion. Esta superficie y su creacion esta muy ligada a
la practica del Disefio de Interaccion y el Diseno Visual.
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Interaccion Persona-Ordenador (IPO)

Es otra disciplina amplia e integradora, pero en este caso mds especifica que
la anterior. Mientras que la Experiencia de Usuario puede aplicarse como ele-
mento estratégico en el disefo de cualquier producto o servicio como puede
ser un automovil o un restaurante, el enfoque principal de la Interaccion Per-
sona-Ordenador (IPO) se concentra de manera particular en el proceso donde
la persona interactia con un equipo informatico.

Se conoce en inglés como Human-Computer Interaction (HCI) y'su practica ha
estaclo muy ligada al desarrollo cientifico y empresarial desde hace mas de tres
décadas. Sin embargo, requiere mayor adopcién en programas académicos,
incluso en Estados Unidos donde por tradicion ha tenido mucho apoyo de las
universidades y organizaciones como la Association for Computing Machinery
(ACM) que la promueve como una disciplina indispensable en las carreras re-
lacionadas con las ciencias de la computacion [16].

Es necesario aclarar que esta disciplina, aunque tiene un nombre muy espe-
cifico, no se enfoca solo en el estudio de la interaccién de las personas con
ordenadores de escritorio o portatiles; el término también aplica para cual-
quier sistema informdtico creado para interactuar con el ser humano [17]. Es
asi coma los teléfonos maviles, los equipos electronicos como reproductores
de mtisica, tabletas y relojes inteligentes son también objeto de estudio de esta
disciplina. La lista es extensa, ya que en la actualidad se utilizan incontables
dispositivos operados a través de software en espacios cotidianos y entornos
empresariales coma se observa en el sector medico, de transporte, financiero,
energeético y en otras industrias especializadas.

Su abanico de actividades complementa las disciplinas concretas presentadas
en la Figura 1-13 donde un punto fuerte de esta especialidad son las investi-
gaciones de usuario y los métodos de pruebas de usabilidad y accesibilidad
relacionados desde sus inicios con la IPO como prdcticas que ayudan a me-
jorar el disefio de software y hardware apoyandose en métodos eficientes que
permitan a las personas lograr sus objetivos de manera 6ptima con el apoyo de
un sistema informatico, Durante eslas actividades de evaluacion y diseno, se
apoya en otras disciplinas generales como la ergonomia, etnografia, psicolo-
gia, sociologia, programacion, disefio y documentacién integrando algunos de
sus métodos durante el proceso de desarrallo de software [18].
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Diseno Visual

Esta disciplina se utiliza en casi todas las industrias para crear piezas graficas
que identifican productos o empresas por medio de logos, empaques y rétu-
los, asi como la promocion de productos o servicios con diseios publicitarios
en carteles y volantes. También posee una funcion informativa e instruccional
que se evidencia a través de piezas de sefialética y de contenido como letre-
ros, libros y mapas. Es un arte aplicada que se considera en la practica como
sindnimo de Disefno Grafico o Comunicacion Visual, este Gltimo término mas
general fue promovido por el disefiador suizo Max Bill [19]. En el desarrollo
de aplicaciones cumple un papel transversal en el disefio de la identidad de
marca en el plano estético como actividad que se encarga de la definicion de
vocabularios visuales para el manejo de la informacion presentada, el color y
la tipografia como elementos esenciales para transmitir con eficacia y singula-
ridad unos valores estéticos muy especificos para cada software.

Disefio de Interaccion (IxD)

Esta especialidad y sus prdcticas ha estado muy ligada al Disefio Industrial y a
la IPO en el proceso de creacion de productos electrénicos que operan a través
de software. Como disciplina, surgié en los aios ochenta en pleno auge de los
ordenadores personales y se ha relacionado desde entonces con el disefio de
interfaces digitales. El término, que en inglés se conoce como Interaction De-
sign (IxD), fue acuhado por el disefiador britanico Bill Moggridge quien disen6
el primer ordenador portétil (el GRiD Compass) experiencia que lo motivé
para definir una disciplina equivalente al Disefo Industrial pero en el drea
digital que se encargara de reconocer al usuario y sus necesidades asi como
disenar formas, animaciones, sonidos y secuencias entre los diferentes puntos
de contacto con un sistema digital [20].

También se puede analizar desde una visién social como una disciplina que
va mas alla de los productos electrénicos y se relaciona con la interaccion de
las personas con cualquier tipo de objeto o entorno [21]. Sin embargo, en este
libro por motivos practicos asumiremos la funcion del Disefio de Interaccion
desde la perspectiva de Moggridge, como apoyo en el disefio de software, lo
que implica reducir su alcance a la definicion del comportamiento de un pro-
ducto digital y la disposicion de elementos interactivos en pantalla definiendo
flujos, secuencias y sonidos en el disefio de la interfaz de usuario.
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Arquitectura de Informacion (IA)

Richard Saul Wurman definié en los aios setenta y décadas posteriores el nor-
te de esta disciplina como oficio, pero no fue hasta el afo 1998 cuando fue
popularizada por Louis Rosenfeld y Peter Morville en su libro “Information
Architecture for the World Wide Web” trabajo que definié las bases y com-
ponentes de esta especialidad en el drea digital: los sistemas de organizacion,
navegacion, etiquetado y bisqueda [22]. Conceptos que se siguen utilizando
en la creacion de contenidos, diagramas y estructuras para organizar la infor-
macion en pantalla de manera légica y consistente para el usuario, sea en un
sitio web, una aplicaciéon moévil o cualquier sistema digital. Dichos elementos
constituyen una actividad previa indispensable para el disefio posterior de la
interfaz de usuario.

Programacion

Es una disciplina que se encarga de codificar a través de lenguajes de progra-
macion la funcionalidad de las aplicaciones. Esta muy ligada a la ingenieria
del software y las ciencias de la computacion como un drea extensa que abor-
da temas diversos desde la creacién de programas de cdlculo sencillos, hasta
sistemas complejos basados en inteligencia artificial. En el proceso de dise-
no de aplicaciones se reconocen dos capas conocidas como: programacion
front-end y programacion back-end. Las actividades de implementacion de la
interfaz grdfica se asocian a la programacion front-end que se concentra en
lenguajes de etiquetado menos complejos.

Diseno Industrial

Como disciplina abarca el disefio y fabricacién de todo tipo de objetos fisicos,
desde sillas y relojes, hasta vehiculos como automéviles y aviones. En el caso
particular que nos interesa, el disefio y creacion de dispositivos moviles es
tarea de esta disciplina. Mencionarla es importante porque muchos de los ele-
mentos virtuales que se utilizan para disefar interfaces graficas se inspiran en
los controles y elementos utilizados en la practica del Disefio Industrial. En el
proceso de interaccion con un teléfono mévil se hace tangible esta disciplina
donde el hardware y el software se fusionan de una manera complementaria
permitiendo interactuar con la interfaz gréfica en pantalla y al mismo tiempo
accionar botones fisicos en el dispositivo movil.
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Importancia del diseio de interfaces

Como pudimos ver en paginas anteriores, aunque queramos aislar las discipli-
nas mencionadas, el aporte de cada una se complementa a las demas durante
el proceso de disefo de forma inseparable. La sintesis de todas estas disci-
plinas se presenta en la capa visible que permile al usuario interactuar con la
aplicacién conocida como la interfaz gréfica, por eso en muchas ocasiones se
utiliza la analogia de la interfaz como “la punta del iceberg” de un software
ya que representa la capa superior con la que el usuario tiene contacto directo
pero, al igual que un iceberg, depende de sus partes invisibles [23]. En nues-
tro caso, disciplinas como la programacion y la Arquitectura de Infarmacion
son imperceptibles para el usuario final quien concibe la aplicacion (en su
totalidad) como lo que ve en pantalla, y es dificil para este comprender que la
interfaz es solo una parte del sistema [24].

Por ese motivo, las decisiones y cambios en las capas visibles de una aplica-
cion afectaran en forma notable en la percepcion del usuario, situacion que
obliga a los desarrolladores y disenadores a tener una vision estandarizada
de la interfaz como un recurso valioso que debe ser gestionado con rigor y
cautela. Al respecto, en los dltimos anos muchas empresas de tecnologia han
comenzado a estandarizar sus aplicaciones y software, no solo desde el punto
de vista del cadigo fuente, sino también desde el disefio e interaccion particu-
lar del sistema. En el contexto mévil retoma con gran importancia la adopcidn
de dichas estrategias dada la fuerte competencia de mercado donde, para el
usuario final, quien por lo general no conoce nada de lenguajes de programa-
cion, el disefio es un elemento determinante que puede generar un impacto en
su percepcion general con la marca y sus aplicaciones.

Esta relacion se establece desde una perspectiva subjetiva donde el usuario
se fideliza a lravés de su experiencia y una comunicacion estandarizada con
el software. Este enfoque no es nuevo, desde los afos setenta las empresas
de tecnologia comenzaron esta carrera por imponer sus hegemonias desde el
diseno, inspirdndose a lo largo de las décadas: Xerox como punto de partida
en la creacion de la primera interfaz grafica con la melafora del escritorio,
Apple como punto de maduracion del ordenador personal y Microsoft como
seguidor de la tendencia durante varias décadas. Esta competitividad consoli-
dé el diserio de interfaces como un elemento estratégico que puede mejorar la
experiencia de los usuarios y el posicionamiento de las empresas.
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Lenguajes de diseiio emergentes

Desde los afos ochenta se han utilizado lenguajes de disefo en la industria
informatica, un caso pionero es el de Snow White, proyecto liderado por el
disefador aleman Hartmut Esslinger quien definio este lenguaje para estanda-
rizar el look & feel de los equipos Macintosh de Apple, aunque solo se enfoco
en el disefio industrial mas que en la interfaz grafica [25]. Estos lenguajes
ofrecen un marco de referencia para definir un vocabulario visual comparti-
do entre los productos de una marca, unificande principios que sugieren una
direccion estética y conceptual para el disefio de interfaces fisicas y digitales.
Un ejemplo reciente de estos vocabularios es lo que estd ocurrienda con los
sistemas operativos moviles de Microsoft y Google, empresas que presentaron
sus lenguajes Modern Ul en 2070 y Material Design en 2014 influenciando de
forma notable la escena actual del diseno de interfaces.

En cierto modo, estas innovaciones en el diseno de interfaces se han realizado
desde el concepto de disefo Mobile First, acufado por Luke Wroblewski como
un enfoque que propone disenar la interfaz primero en su version movil y lue-
go adaptarla a los demds soportes, como una manera de abordar el proceso
de diseno desde las funcionalidades esenciales. Aunque es una practica mas
comun en sitios web, también aplica en el disefo de aplicaciones y software
nativo [26]. La importancia de dicha tendencia es tal que si observamos los
eventos anuales como el Google 170, Apple WWDC y Microsoft PDC donde
se presentan las novedades de cada empresa, cada aino desde 2008, la expec-
tativa principal ha sido la presentacion de sus nuevos dispositivos y software
moviles, dejando en segundo plano a los ordenadores de escritorio que aun-
que siguen siendo importantes, los desarrollos en tecnologias méviles estdn
teniendo un protagonismo absoluto siendo los primeros en incluir novedades
en teléfonos, tabletas y relojes que despiertan gran interés en los usuarios.

En este panorama dominado par los sistemas operativos méviles, los lenguajes
de diseio emergen y se utilizan para establecer principios y lineamientos en la
creacion de interfaces atractivas y consistentes, pero mas alld de ser unas guias
de estilo rigurosas, plantean un enfoque aspiracional del disefio. De esta ma-
nera se estan convirtiendo en un activo para las empresas de tecnologia al fijar
sus estdndares en la mente de los usuarios a través de su modo de interaccion
y estética particular. Una estrategia muy ligada a la identidad de marca que
aporta valor adicional en el diseno de software.



36 DISENO DE INTERFACES EN APLICACIONES MOVILES

Modern Ul (Microsoft)

En 2010 Microsoft presenté Windows Phone como una respuesta inesperacla
en el panorama mavil, un cambio que puede tomarse como el mas extremo vy
radical que Microsoft ha presentado en toda su historia. Este nuevo Windows
fue creado siguiendo los principios de un lenguaje de diseno conocido en un
primer momento como Metra Style pero luego renombrado como Maodern UL
Este sistema utiliza una interfaz minimalista, casi tipogrdfica y un modo de in-
teraccion muy especifico con un disefio que popularizé las interfaces gréficas
de colores planes, lendencia conocida en inglés como flat design.

La creacion de este lenguaje fue dirigida por Jeff Fong, lider de disefio en Mi-
crosoft, quien por sus innovaciones en la nueva interfaz de Windows Phone fue
reconocido por la revista Fast Company comae una de las personas mas creati-
vas de 2012. Las inspiraciones de Modern Ul se remontan a lo que supuso la
escuela de diseno alemana Bauhaus, en donde se reafirmé el valor del diseno
y su funcionalidad por encima de los adornos destacando la importancia de
comunicar desde lo esencial [27]. Basqueda reflejada en la interfaz de usuario
de Microsoft que ha incluida nuevos elementos de interaccion como los tiles:
grupos de mosaicos que representan aplicaciones y atajos en la pantalla de ini-
cio del sistema con un estilo que recuerda la sefalética de los lugares fisicos.

Madern Ul integra un sistema de iconos conocidos como Segoe que se utilizan
en los espacios y barras de acciones de la interfaz. También, el uso del texto
es protagonista, inspirado en el estilo tipogréfico internacional o estilo suizo
cue promueve un diseno minimalista y claro. Asimismo los colores vivos son
comunes y se emplean en los bloques de tifes del sistema de forma recurrente
y apoydndose en efectos sutiles de animacion,

Micrasoft con Modern Ul ha tenide buenas criticas de |a prensa especializada
y ptblico general, pero tiene retos importantes ya que confronta a los usuarios
tradicionales con este cambio radical que implica un nuevo aprendizaje para
quienes se acostumbraron a la antigua interaccion de Windows. Pese a esto,
desde 2012 Microsoft ha utilizado este lenguaje de diseno en todas sus apli-
caciones que fueron integradas en 2015 en el sistema operativo Windows 10
e incluso en el software principal de la consola de videojuegos X-BOX como
una estrategia de Microsoft para estandarizar su estilo en todas las plataformas
y diferenciarse de las demds empresas de tecnologfa.
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Figura 1-14 Arriba: Pantallas principal de Windows para teléfonos y ordenadores presentando la interfaz
con estilo Modern Ul. Abajo: Algunos iconos Segoe, este paquete de iconos y su tipografia del mismo nom-

bre es la oficial empleada por el sistema operativo de Microsoft.
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Material Design (Google)

Android tuvo en sus inicios un desarrollo acelerado, se lanzaban dos versiones
del sistema operativo al afio, esto permitié una evolucién dgil en términos fun-
cionales y estéticos pero acentud la conocida fragmentacion del sisterna tanto
en versiones del codigo y también en su interfaz de usuario.

Para mitigar esta situacién, desde el ano 2010 Google comenzo un proceso de
maduracion de la plataforma y su disefo buscando trascender la estética an-
terior y abordando un enfoque mas estratégico de sus marcas. Ese mismo ano
contratd a Matfas Duarie como director de diseno para el equipo de Android
quien inici6 el desarrollo de lo que seria Material Design. Duarte trabajo en el
pasado con Andy Rubin y en afos recientes fue el responsable de la creacion
de la interfaz del sistema operativo WebOS de Palm. Su mision en Google fue
unificar las interfaces de usuario para Android. La primera version que incluyé
un rediseno dirigido por Duarte fue Android 3.0 (Honeycomb) compatible solo
con tabletas, seguido se lanzé Android 4.0 (Ice Cream Sandwich) que unifico
la interfaz tanlo para tabletas como lelefonos moviles con una consislencia
mayor utilizando un disefio plano y una tipografia conocida como Roboto
[28]. Esta version fue la semilla del nuevo lenguaje de diseno de Google.

Material Design fue presentado de forma oficial en 2014 con Android 5.0 (Lo-
llipop) coma una conciliacidn entre el estilo plano que ha adoptado Microsoft
y una nueva cohcepcion espacial que se inspira en la metdfora del papel fisico
empleando sombras para generar profundidad o volumen en los elementos de
interfaz, esta caracteristica se conoce como elevacion (elevation) y se apre-
cia en el mode bdsico de sus nuevos botones flotantes, conocidos coma FAB
(Floating Action Buttons), que se ubican en capas planas superpuestas en va-
rios niveles. También wtiliza de una manera notable animaciones sofisticadas
entre pantallas con un comportamiento dindmico y minimalista. Algunos se
refieren a este nuevo estilo como flat 2.0 [29].

Google ha comenzado a integrar este lenguaje de disefio en todas sus apli-
caciones buscando unificar el disefio y la interaccion de los usuarios en todo
su ecosistema tanto mavil como web, Sin embargo, un reto para la compaiifa
continda sienda la dependencia a los fabricantes de teléfonios y tabletas que se
resisten a cambiar sus propias interfaces propietarias, pues la personalizacion
del diseno fue uno de los atractivos de Android en sus primeros afios.
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Figura 1-15 Material Design posee un estilo plano y elementos con sombras para generar sensacién de
profundidad, también posee su propio sistema de iconos que pueden utilizarse en aplicaciones de terceros.

Aplicaciones de Google como Calendar, Gmail y Youtube han adoptado las convenciones de este lenguaje.
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Post-Aqua Ul (Apple)

Es innegable la influencia que ha tenido Apple en la industria de la compu-
tacion al crear productos que han marcado hitos del disefio industrial y de
interfaces durante mds de tres décadas. Sin embargo, la ausencia reciente de
Steve Jobs y la toma de mando de Tim Cook ha generado fricciones internas en
la compafiia. Estos cambios se acentuaron en el afio 2012 con la salida forzada
de Scott Forstall [30] quien dirigi6 el disefio de la interfaz Aqua presentada en
el afo 2000 y el desarrollo de iOS desde sus inicios como dos proyectos iconi-
cos de Apple. El enfoque de Farstall estuvo muy coordinado con los intereses
de Steve Jobs en el disefio de interfaces, este tltimo partidario del estilo visual
realista que utiliza texturas simulando materiales como madera, vidrio y metal
en las interfaces digitales, conocido como skeuomorphism [31].

En 2013, luego de la salida de Forstall, Apple presentd una nueva version del
sistema operativo (i0S 7) con un marcado rediseno de su interfaz grdfica uti-
lizando un estilo plano. Este cambio de norte fue dirigido por Jonathan Ive,
quien ha lrabajado desde los anas noventa en Apple liderando el drea de dise-
no industrial y ahora también ha tomado el control creativo del diseno de in-
terfaces graficas de la compaiifa. Este diseno no fue presentado con un nombre
oficial, algo poco comdn en Apple, por eso en este apartado con una intencion
didactica le [lamamos “Post-Aqua” haciendo referencia a la transicion del nue-
vo estilo visual plano de Apple con respecto a la antigua interfaz Aqua que se
mantuvo durante 14 anos en todas sus aplicaciones.

El nuevo disefio deja atras la apariencia realista, reemplazando las texturas por
colores en blaque e iconos llamativos, un cambio que ha generado opinio-
nes divididas entre los usuarios y la prensa. Aunque conserva los paradigmas
existentes en i0S y Mac OS, principios documentados en su conocida guia
Human Interface Guidelines, la nueva interfaz abandona los adornos favore-
ciendo el uso de colores y transparencias tue siguen en parte el estilo mini-
malista popularizado por Microsoft en 2010. Estos cambios representan una
renovacion superficial de la apariencia estética con respecto a su anterior di-
sefio caraclerislico inspirado en metaforas del mundo fisico. Este apariencia de
i0S se ha integrado de forma gradual en el sistema Mac OS unificando el estilo
visual en todas las plataformas y aplicaciones tanto méviles como de escritorio
de Apple, similar a como han hecho Google y Microsoft con sus lenguajes de
diserio integrados en sus ecosistemas de aplicaciones y productos.
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Figura 1-16 La nueva interfaz de iOS conserva los elementos caracteristicos del sistema pero cambia la

apariencia estética y texturas por iconos minimalistas y predominancia de colores planos.
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ANALISIS Y ARQUITECTURA

En este apartado se estudian temas
de andlisis e investigacion de usua-
rios como las entrevistas, encuestas,
grupos focales, personas y escenarios
como apoyo inicial en ese recono-
cimiento del pdblico objetivo de un
proyecto mévil y se aborda la defini-
cion de la Arquitectura de Informacion
presentando algunos métodos bdsicos
como el card sorting, la creacién de
diagramas y los tipos de navegacion
comunes en aplicaciones.



£ RA-MA CAPITULO 2: ANALISISY ARQUITECTURA. 47

Planeacion y definicion

Luego de observar el panarama de los sistemas operativos maviles y aplica-
ciones, podemos reconocer que un gran nimero de empresas y desarrollado-
res estan apostando por este nuevo ecosistema y sus modelos de negocio, ya
sea como extension de sus propias empresas o en el desarrollo de proyectos
innovadores que buscan romper con esquemas preeslablecidos. Cuando nos
enfrentamos a un proyecto de disefio de aplicacion mavil debemos reconocer
que es un mercado muy competitivo que implica retos importantes si queremos
ofrecer soluciones eficaces y que a la vez se diferencien de la competencia.

Para ello es muy recomendable que todo el equipo de desarrollo v personas
involucradas puedan participar de este proceso. Como pudimos observar en el
Capitulo 1 donde se presentaron las disciplinas basicas relacionadas, el disefo
de la interfaz no es una actividad reservada del disena visual, sino que se apo-
ya en la coordinacion del equipo en una labor interdisciplinaria.

Una vision formal en el proceso de diseno supone tener un equipo con mul-
tiples profesionales, programadores, disefadares visuales, disefadores de in-
teraccion, arquitectos de informacion, entre otros que aportan conocimien-
tos valiosos. Sin embargo, algunas empresas pueden tener diferentes nombres
para referirse a estos roles y en otras los miembros del equipo pueden ejecutar
actividades de varias disciplinas sin tener un rol separado por cada una. Cada
empresa es Gnica y tiene sus propios métodos para estructurar los proyectos
que desarrolla, sin embargo, independiente de la forma de organizar un equi-
po de disefo con sus roles cada vez més diversos (1] lo importante es asegurar
la incorporacion de las disciplinas basicas mencionadas en el Capitulo 1 du-
rante el proceso de desarrollo [2].

También puede ocurrir que no se tenga un equipo numeroso para la ejecu-
cion del proyecto, en especial si se trata de una startup conformada por pocas
personas. En este Ultimo caso no quiere decir que se realizard un proyecto de
baja calidad, esto es relativo, ya que si se desarrolla una solucién que tenga en
cuenta las necesidades del usuario, en muchos proyectaos, incluso un equipo
reducido puede desarrollar una aplicacion movil superior a la de las grandes
empresas que desperdician tiempo valioso en procesos burocraticos que no les
permiten avanzar en la ejecucion de sus proyectos [3]. Algo frecuente en la in-
dustria movil donde pequenios equipos pueden desarrollar grandes soluciones.
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Un primer paso en el proceso de andlisis es reconocer a nuestro cliente y
sus objetivos comerciales, incluso si no existe un cliente y se trata de nuestra
propia empresa que desarrolla una aplicacién mdvil, es importante tener pre-
sentes los objetivos del negocio, ya que disefar una interfaz no solo implica
satisfacer las necesidades del usuario, también debe garantizar que el disefio
soporte un modelo comercial, aqui es donde se debe equilibrar lo que se ofre-
ce como funcionalidad y los objetivos globales de la empresa para tener una
vision general del disefio como un elemento estratégico.

Luego de tener claridad en los objetivos comerciales conviene ubicar al usua-
rio en el panorama. Para esto una practica comun es utilizar el enfoque del Di-
seno Centrado en el Usuario, del inglés User-Centered Design (UCD), método
en el que los disefos se validan con personas reales durante todo el proceso de
desarrollo. Esta filosofia promueve el disefio iterativo de productos teniendo
en cuenta las necesidades del usuario, el contexto de uso, la produccién de so-
luciones de disefo y la evaluacion con pruebas de usabilidad para validar los
disenos (Figura 2-1). Esta metodologia, aunque puede ser integrada al flujo de
trabajo de manera informal, también tiene un estandar relacionado: la norma
ISO 9241-210 antes conocida como ISO 13407 [4], [5].

Identificar las necesidades
del usuario

v

Especificar el contexto de uso \

El sistema satisface los
requerimientos del
usuario

Producir soluciones de disefio /

Figura 2-1 Grafico que representa el proceso de Disefio Centrado en el Usuario (UCD), actividad ciclica

Evaluar los disefios Especificar requerimientos

relacionada con la norma ISO 9241-210 (antes conocida como 1SO 13407).
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Sin embargo, sea que utilicemos un proceso formal como el que se especifica
en la norma I1SO o utilicemos nuestra propia metodologia particular, supone
una premisa importante conocer al usuario y diferenciarla de nosotros mis-
mos. Este enfoque tiene muchos beneficios para el desarrollo de un proyecto,
ya que evita riesgos y ayuda a esclarecer las necesidades especilicas que los
usuarios tienen en la realizacién de determinadas tareas y con base en esto
ofrecer soluciones de disena.

Por otra parte, lambién debemos tener en cuenta el contexto de uso al momen-
to de utilizar la aplicacién. En este punto, es de vital importancia identificar
de manera adecuada el entorno, ya que el uso de una aplicacion mévil, como
no ocurre con un ordenador de escritorio, puede variar de forma muy dinami-
ca [6]. Por ejemplo, una aplicacién de chal puede ser utilizada con mayor o
menor dificultad cuando el usuario estd en la calle, en la oficina o en el super-
mercaclo. Este tipo de aplicacion, aunque posee una interfaz que considerada
“estandar”, en determinado contexto puede entorpecer algunas actividades
por su interaccion bdsica, ya que requiere de una atencidon del usuario quien
debe sostener el teléfono para escribir mensajes. Utilizar esta aplicacion de
chat mientras se conduce un vehiculo puede ser peligroso hasta el punto de
provocar accidentes debido a las distracciones que tendrd el usuario al interac-
tuar con una interfaz en un contexto para el que no fue disefacla.

Las aplicaciones basadas en geolocalizacién donde el usuario se encuentra en
un automovil son un ejemplo critico en el proceso de disefo, ya que este con-
texto particular obliga a tener soluciones especiales para que la experiencia de
ese usuario sea memorable y a la vez segura [7]. En dichos escenarios, el telé-
fono se puede ubicar en soportes fisicos que lo sostienen y se utilizan sistemas
basados en lectura y reconocimiento de voz. También el disefio de la interfaz
grafica puede personalizarse utilizando botones de mayor tamano para permi-
tir una seleccion mas comoda por parte del usuario; estas soluciones tienen
mucha relevancia en dichos contexios de usa pero en otro tipo de aplicaciones
pueden ser innecesarias. Este ejemplo evidencia que las decisiones de disefio
no son aleatorias, se realizan luego de analizar al usuario y su contexto para
comprender dénde se utilizard la aplicacion, sin suponer o crear hipdtesis que
no han sido validadas con personas reales. Para esto podemos utilizar métodos
de investigacion que nos ayudan a recolectar datos especificos v construir un
periil de ese ptiblico objetivo y sus necesidades.
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Identificando a los usuarios

Los métodos de investigacion de usuarios se utilizan desde hace décadas y
existen multitud de procedimientos, pero aqui nos concentramos en presen-
tar en forma breve algunos métodos basicos en los procesos iniciales del de-
sarrollo. Las pruebas de usabilidad también se incluyen en los métodos de
investigacion de usuarios pero aqui, como estamos en las etapas tempranas,
no profundizaremos en este aspecto, ya que es necesario tener una aplicacion
desarrollada o un prototipo de interfaz (en papel o interactivo) para realizar las
pruebas, este método se aborda en el Capitulo 4.

Entrevistas contextuales

Son actividades que se realizan en el contexto propio del usuario y estan muy
relacionadas con la observacion etnografica o de campo, método utilizado
para acercarse y analizar a las personas en su entorno cotidiano. Por lo general
se realizan de manera individual dirigiéndose al lugar de trabajo o vivienda del
usuario para observar como este realiza las tareas diarias y tener mas claridad
sobre el flujo de acciones que realiza e identificar patrones de conducta que
pueden ser tiles para mejorar o definir el disefio de nuestra aplicacion mé-
vil. Al finalizar se realizan sesiones de preguntas al usuario para obtener mas
informacion y aclarar dudas sobre lo observado. Los datos obtenidos con este
método son cualitativos y representan informacion valiosa para definir escena-
rios realistas que se pueden utilizar en pruebas de usabilidad [8].

Encuestas

Es un método convencional que consiste en elaborar una lista de preguntas
con las cuales queremos obtener informacion concreta. Hay encuestas que
buscan identificar las horas en las que un determinado tipo de usuario utiliza
un dispositivo mavil para leer noticias, identificar la edad, el sexo y la ubica-
cién geogréfica del publico objetivo o recolectar informacién que puede ser
atil para un andlisis posterior. Por lo general se realizan en persona, pero tam-
bién se realizan a través de Internet donde un gran nimero de usuarios pueden
completarlas sin tener que desplazarse a un lugar concreto. Ofrece resultados
cuantitativos muy especificos que pueden arrojar informacion (til para cons-
truir los perfiles de usuarios. Para realizar encuestas remotas existen multitud
de herramientas, algunas conocidas son Jotform y SurveyMonkey.
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Grupos focales

Se utilizan como método de andlisis de las personas y sus opiniones particula-
res. En el formato habitual se trata de una sesién con varios usuarios que discu-
ten un tema especifico o incluso se pueden emplear como método de compa-
racion de la competencia, presentando a los usuarios aplicaciones especificas
y preguntando sobre sus percepciones o puntos de vista. Un grupo focal debe
tener un moderador que guia la discusion hacia los aspectos mas criticos que
deben ser evaluados para garantizar que no se desvie la atencion hacia asuntos
sin relevancia. Este método arroja informacién til, sin embargo, como sucede
con las entrevistas y encuestas, no sustituye a una prueba de usabilidad [9].

Personas

En el disefio de software, una persona es un usuario ficticio que se crea para
apoyar el proceso de desarrollo de una determinada aplicacion. En este ejer-
cicio imaginario se elabora un perfil detallado del usuario como si de una
persona real se tratara, nombre, ocupacioén, nacionalidad, necesidades y hasta
se elige una fotograffa para representarlo. En los procesos de disefio, se utilizan
personas para preguntarse si estos usuarios, que representan el piblico objeti-
vo, encontraran valor a determinada funcionalidad, algo como ;Qué esperaria
Andrés de esta funcionalidad? ;Andrés utilizaria en su dia a dia esta funcién? y
luego se contrastan para tomar decisiones de disefio basadas en las “posibles
respuestas” que obtendriamos de ese personaje.

En este método, mds que generar un perfil de consumidor rigido, estamos
creando un arquetipo que representa a un grupo de usuarios y sus necesida-
des, por eso no es habitual que se creen demasiados tipos de personas, solo
las justas que puedan representar a los grupos de usuarios con necesidades y
contexto similares. Al respecto, Alan Cooper, quien propuso este método en
los anos noventa, recalca la importancia de crear un modelo verosimil, ya que
si bien son personajes lo que estamos creando en un perfil de persona, éstos
deben tener las caracteristicas reales y evitar estereotipos 0 modelos ideales
que serian una caricatura del usuario [10] para esto desde la investigacion
previa podemos recolectar informacion y sintetizarla en estos perfiles. Sin em-
bargo, este enfoque ideal que supone el desarrollo de personas en un proceso
riguroso previo, en ocasiones no es posible desde un comienzo, para esto
también se pueden crear proto-personas que son bocetos de una persona que
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se crean sin tener investigacion previa. Al respecto Jeff Gothelf conocido por
su método Lean UX recomienda en sesiones colaborativas crear estas personas
provisionales para unificar la vision del grupo sobre su publico objetivo [11].
Estos modelos o personajes son recursos que nos invitan a ponernos en los za-
patos del usuario para analizar sus necesidades y tener una vision compartida
entre todo el equipo de trabajo. Luego de crearlos se deben compartir con el
equipo y utilizarlos como recursos que aportan valor a las empresas ayudando
a reconocer al usuario durante toda la ejecucion del proyecto [12].

Andrés Restrepo
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« Estar informado sobre los eventos y festivales que debe grabar, ]
* Programar an su agonds OVOnios COMO recordatono. Conservador Liberal
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« Dirigir su propia peficuls. Pasivo Activo
|
Frustraciones
Marcas
Edad: 36 « Quedarse en un mismo lugar sin poder desplazarse.
Trabajo: Camarégrafo * No cumplir @ tiempo con sus tareas profesionales. Sus marcas favoritss
Familia: Sotero, sin hijos « Notener conexidn a intemet para comunicarse .
Ubicacién: Madrid, Espafia constantemente. SONY A
* No lener la programacién de los aventos & la mano. ? pumn
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Promacionds Biografia
—

Figura 2-2 Arriba: un ejemplo de persona habitual creada con la herramienta en linea Xtensio. Abajo: Ejer-

cicio de creacion de proto-personas en una sesion colaborativa siguiendo el método Lean UX.
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Escenarios

Los escenarios se utilizan en conjunto con las personas para realizar narrativas
ficticias en situaciones de uso concretas, de esta manera se puede tener un
acercamiento a las realidades que enfrentard el usuario y entender sus limi-
taciones. En un escenario se trabaja por lo general con situaciones concretas
como si de un cuento o historia narrada se tratara, donde se describe todo lo
que le pasa al usuario y como interactda con el entorno. Es la reconstruccion
de una situacién o un problema preciso con una solucién satisfactoria [13].

Los escenarios descritos en este ejercicio difieren un poco de los casos de uso
y también de las historias de usuario, muy utilizadas por los equipos de desa-
rrollo agiles. A diferencia de estos, los escenarios al igual que el ejercicio de
creacion de personas buscan una narracion mds realista sobre los dilemas a
los que se enfrenta el usuario para ofrecer una visién global del problema y su
solucién. Las distracciones o limitaciones habituales que tienen las personas
en el uso de un sistema a menudo son ignoradas por los equipos de desarrollo
cuando estan creando una aplicacién, por esta razén es (til complementar el
proceso con estos métodos de simulacion.

En un escenario se crea una historia que ayuda a recrear una situacién, sin
embargo, no busca crear una lista de tareas detallada, mas bien se enfoca en
tener presente el contexto natural del usuario y sus necesidades [14]. Como se
ha reiterado varias veces, en el disefio de aplicaciones méviles el contexto de
uso es muy importante ya que no es lo mismo utilizar una aplicacién en un lu-
gar cerrado, que en el exterior donde las condiciones del clima, distracciones
y ruido pueden afectar la experiencia de un determinado usuario.

Aunque los escenarios se representan en texto simple narrando los diferentes
sucesos, también pueden complementarse con métodos mas didacticos como
la utilizacion de storyboards donde se representa la situacion en forma grafi-
ca. En estas narrativas visuales se incluye a la persona como protagonista de
la secuencia y su resolucion es por lo general positiva para los intereses del
usuario final. Para aquellos que se sientan intimidados por tener que dibujar, es
importante aclarar que un storyboard puede ser elaborado con trazos simples,
no es indispensable que sean dibujos muy complejos, lo importante es que se
pueda reconocer la secuencia y comunique la narrativa a los miembros del
equipo en forma clara y practica.
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Definiendo la Arquitectura de Informacion

Esta disciplina se consolidé en los anos noventa por las investigaciones de
Louis Rosenfeld y Peter Morville [15], desde entonces ha sido adoptada por
multitud de profesionales que utilizan sus métodos para clasificar el contenido
y definir con rigor las maneras adecuadas de estructurar la informacion y vias
de acceso mds intuitivas a funcionalidades o contenido de sitios web, aplica-
ciones moviles y todo tipo de productos digitales.

En este apartado presentamos dos métodos muy utilizados en la definicion
inicial de esa arquitectura: el card sorting que apoya el proceso de eleccion
de los conceptos y etiquetas globales realizando pruebas con usuarios adin
cuando no se tiene un prototipo de interfaz y también se describe el método de
creacion de diagramas muy utilizado para representar en forma de esquemas
las relaciones de navegacion entre los procesos y pantallas de una aplicacion.

Card sorting

Esta técnica, que se traduciria en espaiiol como ordenamiento de tarjetas, se
emplea por lo general en etapas tempranas de planeacién de software o en
procesos de redisefio. Es un método bastante simple pero muy atil que con-
siste en categorizar las funciones globales de una aplicacién en un grupo de
tarjetas que tendrdn escrito un concepto, tarea o caracteristica del sistema.
Luego, este grupo de tarjetas (en promedio entre 30 y 100) [16] se le entrega
al usuario para que éste las organice de una manera que considere adecuada
seglin su percepcion, en este punto debemos aclararle al usuario que no existe
una forma correcta o incorrecta de agrupar dichas tarjetas, por lo que puede
ordenarlas con total libertad seg(in su criterio particular.

Este método es de mucha ayuda en arquitectura de informacién para antici-
parse a las concordancias entre una muestra diversa de usuarios y como estos
asocian diferentes conceptos y tareas del sistema, lo que nos puede ayudar a
ordenar las taxonomias y elegir los términos mds apropiados para las etiquetas
de nuestra aplicacion, similar a las expectativas de los usuarios finales.

Existen variaciones de esta técnica, en algunos casos se puede utilizar de ma-
nera abierta, esto quiere decir que se le entregan las tarjetas al usuario con los
términos que debe ordenar y este los organiza creando sus propias categorias
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o es posible crear unas categorias fijas donde el usuario debe ubicar las tarje-
tas relaciondndolas [17]. Para facilitar la sesién con el usuario, es importante
definir qué método o variacion de card sorting se va a utilizar antes de realizar
la actividad. Una sesion de este tipo se puede realizar en persona con tarjetas
fisicas o de manera remota utilizando algtn software que ofrezca esta funcio-
nalidad. Si se realiza en persona lo tinico que necesitamos es papel, lapiz y por
supuesto, usuarios con los cuales realizar la actividad.

Si se realiza de manera remota, herramientas como Optimal Workshop sim-
plifican la logistica de organizacion necesaria y permiten que los usuarios ac-
cedan a través de un enlace (nico que se envia por correo electrénico. Esta
modalidad esta teniendo mucha acogida porque permite realizar la sesién con
mds usuarios. En cuanto al ndimero de participantes para realizar una sesion
de card sorting, algunos autores como Jakob Nielsen recomiendan 15 usuarios
para observar los datos del ejercicio y compararlos de una manera mds precisa
[18]. No obstante, si no tenemos alternativa podemos realizar estas sesiones
con un nimero mas reducido de personas. Siempre sera mejor validarlo con
pocos usuarios que sacar conclusiones arbitrarias y subjetivas basandonos en
nuestro propio sentido comdn.

v

=

Figura 2-3 Un ejemplo de tarjetas utilizadas para la realizacion de una sesion de card sorting presencial.

Este es el método bésico pero también se pueden realizar sesiones remotas.
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Creacion de diagramas

En arquitectura de informacion un diagrama es una representacion grdfica de
un proceso y su estructura, pueden mostrar la realizacion de determinada tarea
por parte del usuario o la estructura general de pavegacion. Los diagramas son
uliles para delimitar el alcance de lo que nuestra aplicacion va a realizar y las
estructuras basicas que lendra. También se canocen como blueprints y son una
herramienta importante en la etapa de planeacion de un producto digital pues
nos ayudan a clarificar muchos aspectos del alcance del proyecto.

Es importante reconocerlos como  punto de partida y documentos comunes
que sirven como guia para todo el equipo de desarrollo. Los diagramas son
(tiles para definir la secuencia de navegacion del usuario antes de pensar en
la apariencia estélica e incluse la disposicion de los elementos en pantalla.
Crear un diagrama con la estructura de pantallas nos ayuda a definir un pun-
to de vista macro del sistema [19] y aunque en muchos casos no incluyan
la representacion especifica de la interfaz, los disefadores y desarrolladores
pueden analizar los retos técnicos que supone cierto tipo de estructuras para
pensar en su posterior implementacion. Algunos diagramas pueden llegar a ser
muy complejos, sin embargo, como estamos creando una aplicacion movil, es
recomendable realizar estructuras sin muchos niveles de profundicdad por las
limitaciones en el contexto de uso'y el espacio disponible en pantalla.

Los diagramas se componen de formas bdsicas para definir su estructura repre-
sentando pantallas y flechas para indicar relaciones de navegacion entre las
diferentes secciones o espacios virtuales por donde el usuario se desplazara en
la aplicacion, Para crear estos diagramas, un recurso muy utilizado es el voca-
bulario visual de Jesse James Garret bastante praciico y que puede emplearse
para definir la Arquitectura de Informacion y el Disefio de Interaccion de un
producto digital sea un sitio web o una aplicacion, definiendo las rutas de ac-
reso y convenciones generales del sistema (Figura 2-4).

Este vocabulario se encuentra disponible en los principales programas que
se utilizan para crear diagramas como Omnigraffle, Axure y Visio. Si adn no
tenemos experiencia en la estructuracién de sistemas digitales, los consejos
de Garret pueden ser de mucha utilidad. También se pueden descargar estas
formas basicas desde el sitio web del autor donde describe con gran detalle
las convenciones del vocabulario, sus farmas basicas y el modo de uso [20].
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Figura 2-4 Arriba: Fragmento de diagrama de flujo para una aplicacién mavil de festivales de cine. Abajo:

Resumen de vocabulario visual de Jesse James Garrett. Disponible en http://www.jjg.net/ia/visvacab/
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Tipos comunes de navegacion

Como pudimos ver, los diagramas nos ayudan a representar la estructura de
los procesos generales y su conexion a través de pantallas. Esta navegacion
se realiza por medio de mens, botones especificos, listas o matrices de op-
ciones permitiendo al usuario desplazarse entre pantallas. Para organizar esta
navegacion es conveniente revisar algunos tipos de estructuras comunes que
se utilizan con regularidad en aplicaciones méviles y software en general [21].

Navegacion lineal

La navegacion lineal podemos encontrarla en procesos paso a paso o en sec-
ciones donde navegamos entre elementos como la sucesion de articulos de no-
ticias. Otro ejemplo puede ser el proceso de registro 0 una compra a través de
la aplicacién que se realiza paso a paso. Un modelo particular de navegacion
lineal lo podemos ver en Windows Phone que utiliza un componente nativo
llamado panorama, donde el usuario se desplaza entre secciones de una apli-
cacion ancha que muestra segmentos de navegacion lineal [22].

Figura 2-5 La navegacion lineal es un recurso que permite navegar hacia adelante y hacia atras para cum-

plir un objetivo que requiere de una secuencia especifica.
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Figura 2-6 Arriba: algunas aplicaciones de Windows Phone utilizan un tipo de navegacidn lineal conocida
como panorama. En el ejemplo se puede ver el People hub que utiliza este sistema. Abajo: La aplicacién

News Republic (iPhone) utiliza una navegacion lineal en el proceso de registro y configuracion inicial.
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Navegacion centralizada

En este modelo hay una pantalla inicial que posee un ment global en un lista-
do o matriz de opciones, el usuario elige una opcién y navega a una siguiente
pantalla. Si el usuario quiere acceder a otra pantalla de segundo nivel debe
volver a la pantalla de inicio para seleccionar su nueva ruta. En inglés, este
modelo se conoce como hub and spoke.

La interaccion bdsica de los sistemas operativos moviles se concentra en este
tipo de navegacion centralizada. En Android, iOS, Windows Phone y en los
demas sistemas emergentes es comun este tipo de navegacion basada en una
pantalla central con iconos que nos permiten abrir las aplicaciones instaladas.
Este modelo también puede ser replicado en una aplicacion mévil que mues-
tra las diferentes secciones en una matriz principal y permite navegar hacia el
interior de la aplicacién mévil a pantallas con funcionalidades o contenido
especifico. La navegacion centralizada es un tipo de navegacion jerarquica.

Figura 2-7 La navegacion centralizada es un recurso frecuente en la interaccion de los sistemas operativos

méviles, utilizado en la interfaz general y en el disefio de aplicaciones.
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Figura 2-8 La aplicacion Twitch (iPhone) utiliza una navegacién principal centralizada donde las diferentes
secciones se ubican en una matriz de fotos que permiten navegar hacia el interior. Para acceder a otra sec-

cion se debe ir atrds al mend principal v elegir la nueva seccién deseada.
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Navegacion interconectada

Este tipo de navegacion emplea una pantalla de inicio que lleva a las demas
pantallas secundarias y desde estas también se puede acceder a las demads
secciones de segundo nivel. La forma mds comdn de aplicar este modelo es
a través de los paneles de pestafias muy utilizados en los diferentes sistemas
operativos moviles, en especial en Android y iOS.

Sin embargo, las pestaiias tienen sus limitaciones en las pantallas de teléfonos
que son mas reducidas. Una solucién alternativa para presentar mayor nimero
de opciones de navegacion es a través de los mends laterales que se muestran
cuando se pulsa un botén de ment en pantalla, estos mends agrupan las op-
ciones globales de navegacion. La ventaja de estos menus es que pueden ubi-
carse en todas las pantallas facilitando la navegacion desde cualquier seccidn.
Este patrén de mend ha sido elegido por Google para integrar su navegacion
global a través de Material Design.

Figura 2-9 La navegacion interconectada permite acceder a todas las secciones desde cualquier pantalla de
la estructura. Por lo general se utilizan diferentes patrones de navegacion, paneles de pestaiias o ments en

listado para ofrecer una navegaciéon global desde la cual acceder con facilidad a las diferentes secciones.
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Figura 2-10 Los paneles de pestafias son componentes muy utilizados en una navegacion interconectada.
En el ejemplo se puede ver la aplicacion Sneaker Crush (iPhone) que posee un panel de pestanas como

navegacion global que permite acceder a las diferentes secciones principales desde cualquier pantalla en
la que nos encontremos.
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Navegacion plana

En la oferta de aplicaciones méviles también se encuentran muchas enfocadas
a una funcionalidad especifica que no requiere una division por medio de sec-
ciones, este tipo de navegacion se concentra en una sola pantalla que utiliza
cuadros de didlogo o ments como apoyo para realizar las tareas, entre estas
aplicaciones se pueden encontrar utilidades como calculadoras, conversores
de divisas, editores de dibujo, entre otras.

Sin embargo, este tipo de navegacién plana no es la mds utilizada en aplica-
ciones que poseen secciones definidas donde el usuario busca contenido a
través de diferentes niveles de profundidad. En ciertas aplicaciones se puede
utilizar una navegacién plana combinada con otros tipos de navegacion, por
ejemplo en un modelo lineal paso a paso en la configuracién inicial de una
aplicacién para luego acceder a la funcionalidad ofrecida. Software de utili-
dades y herramientas emplean de forma habitual navegaciones planas en su
modelo de interaccion principal (Figura 2-12).

Cuadro de
dialogo

Herramientas
1
1
1
== §
1
1

Figura 2-11 La navegacion plana mezcla una pantalla principal que no posee una navegacion hacia otros
niveles de profundidad. Por lo general, se apoya en cuadros de didlogo o mends de herramientas visibles o

desplegables que permiten interactuar con la aplicacién sin desplazarse hacia otras pantallas.
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! Calculadora

Figura 2-12 La navegacion plana se utiliza en aplicaciones que funcionan como herramientas especificas,
ejemplos claros de este tipo de navegacién se pueden encontrar en calculadoras, radios y aplicaciones para

editar y tomar fotografias. Muchas de estas aplicaciones se apoyan en navegaciones planas.
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Profundidad de navegacién

Si una aplicacion movil tiene muchas funcionalidades o contenido, puede
combinar los diferentes tipos de navegacion en modelos hibridos de estruc-
turas que mezclan procesos lineales con otros mas libres y jerdrquicos donde
se pueden segmentar las acciones en pantallas secundarias o incluirlas en los
primeros niveles de navegacion. Este caso trae consigo un reto y es que si op-
tamos por utilizar pocos niveles de profundidad, podemos reducir los pasos
necesarios para llegar al contenido o seccion deseados, pero también puede
incrementarse la complejidad en el uso de la aplicacion, ya que para algunos
usuarios supone un dilema y situacién molesta el tener que elegir entre dema-
siadas opciones simultaneas [23].

Por eso, en el disefio de aplicaciones mdviles se utilizan estructuras de pocos
niveles, pero si nuestro proyecto tiene que utilizar una navegacién profunda
debemos considerar incluir un sistema de busqueda que permita llegar al con-
tenido de una manera eficiente, sin obligar al usuario a navegar entre numero-
sas pantallas en forma innecesaria [24]. Este tipo de estructura que lleva hacia
el interior de una aplicacién también se conoce como nested doll haciendo
referencia a las mufecas rusas matrioska que se insertan una dentro de la otra
en varios niveles de profundidad [25]. Un modelo com(n en la navegacién en
dispositivos moviles pero que debe ser utilizado con moderacion.

h 4
Y

1.1

Y

111

21

¥
5
o
¥

1.1.21

¥
n
¥

Figura 2-13 La profundidad de navegacién es un aspecto importante a controlar, en este diagrama se pre-

senta una navegacian de cinco niveles representados por las letras A, B, C, D y E.
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Modelos conceptuales y mentales

Una parte esencial que se define en esta primera etapa de andlisis y diseho de
la Arquitectura de Informacion se relaciona con identificar la manera mas efi-
ciente de presentar y categorizar el contenido y las etiquetas de la aplicacion
buscando que lenga un sentido logico en la mente del usuario. De hecho, al
definir un vocabulario consistente en las etapas iniciales a través de métados
como el card sorting y estructurar la navegacion del sistema por medio de dia-
gramas estamos definiendo en una etapa inicial modelos conceptuales, pro-
ceso a menudo ignorado por los equipos de desarrollo pero que tiene mucha
importancia e impacto en el disefio posterior de la interfaz de usuario [26].

Donald Norman quien popularizé el término de modelo conceptual en el
munda del disefio lo clasifica en un esquema de tres elementos interdepen-
dientes: el modelo conceptual del diseno, el modelo mental del usuario vy
la imagen del sistema [27]. Desde esta perspectiva, el modelo conceplual es
elaborado por el diserador o por el equipo encargado de definir las reglas o li-
neamientos de uso que va a tener un sistema, explorando conceptos familiares
y metdforas generales a emplear. Por su parte, el modelo mental se relaciona
con el conocimiento del usuario y sus esquemas de pensamiento (que utiliza
para interpretar el modelo conceptual). Por Gltimo, la imagen del sistema en el
disefo de aplicaciones equivale a la interfaz y su documentacidn. Es preciso
aclarar que el usuario solo tiene contacto con el modelo conceptual a través
de la imagen del sistema (Figura 2-14).

Al respecto, un ejemplo clasico de modelo conceptual es el que soporta la me-
tafora del escritorio en los sistemas operativos, definida en los afos setenta por
el equipo de desarrollo de Xerox PARC que se inspird en el uso de conceptos
como la representacion de archivos, documentos y carpetas, elementos fami-
liares que vienen del mundo fisico y que se utilizan como analogias para que
el usuario comprenda de forma sencilla estas relaciones y su funcionamiento
como un escritorio digital [28].

Desdle entonces, es comtn utilizar metdforas como recurso para representar
estos modelos, sin embargo, deben ser empleadas con cautela ya que en al-
gunas situaciones, su interpretacion literal puede desorientar al usuario. Como
ocurrié durante el rediseno del sistema operativo Windows 95: los usuarios
inexpertos durante las sesiones de pruebas no comprendian |a nueva funciona-
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lidad de subcarpetas, algo ilégico para ellos, quienes se cuestionaban ;c6mo
una carpeta podia guardarse dentro de otra carpeta? [29]. Estas confusiones
surgen al interpretar de manera literal el modelo propuesto en una interfaz,
este ejemplo, aunque antiguo, ilustra una situacién habitual en la que nuevos
disefios se apoyan en metaforas a las que los usuarios asocian las mismas li-
mitaciones del mundo fisico en sus versiones digitales. Para evitar este tipo de
ambigtiedades es conveniente regular el uso de analogias muy detalladas, solo
utilizindolas cuando sean practicas y faciliten el aprendizaje (Figura 2-14). En
ese sentido, aplicaciones sobrecargadas de realismo con una finalidad decora-
tiva o efectista pueden entorpecer las tareas del usuario maés alla de facilitarlas.

En un plano mas concreto dirigido al disefio de interfaces, los modelos con-
ceptuales se hacen visibles por medio de la imagen del sistema, donde se inte-
gran una serie de cualidades que definen su modo de operar a través de cinco
atributos que Norman describe como principios fundamentales de interaccion
en un producto fisico o digital (Tabla 2-1) [30].

Son las prestaciones o acciones posibles que un
disefio permite realizar al usuario ya sea en una
interfaz fisica o digital.

Son los signos o indicios que utiliza el sistema
para comunicar su funcionamiento. Se trata de
las pistas visuales, fisicas o sonoras que ayudan
a indicarle al usuario sobre las acciones posibles.

Son las limitaciones que se establecen para res-
tringir acciones indeseadas, por lo general para
dirigir un proceso o para evitar el error humano.

Se refiere a la forma légica de ubicar los controles
de un objeto, la ubicacién de los mandos y sus
operaciones posibles para activar funciones del
sistema de una manera intuitiva.

Es la retroalimentacion o respuesta que la interfaz
ofrece al usuario cuando éste interactiia con el
sistema como elemento basico de comunicacion.
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Figura 2-14 El modelo conceptual del disefio y el modelo mental del usuario se comunican a través de la

imagen del sistema. Un ejemplo de esta relacion se puede ver en la aplicacion iBooks que utiliza la metdfora

del libro fisico para proponer un modelo familiar que facilita el aprendizaje sobre su funcionamiento. En

la imagen se pueden observar los principios de interaccion de Norman. Affordances: en las prestaciones

del libro y sus funcionalidades bésicas. Feedback: en el efecto de pasar la hoja como retroalimentacion del

sistema. Signifiers: en las pistas visuales como las paginas apiladas. Mapping: en su interaccién natural con

las hojas y en la ubicacion de los controles en la parte superior. Constraints: en la metdfora misma del libro

que implica limitaciones en la visualizacién del contenido en forma secuencial bajo el concepto de pdgina.
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DISENO Y PROTOTIPADO

En el tercer capitulo se estudian los
elementos que componen el proceso
de diseno de la interfaz grafica pasan-
do por el reconocimiento de los ges-
tos tactiles comunes y los métodos de
prototipado de alta y baja fidelidad.
También se describen los componen-
tes multimedia y elementos interacti-
vos que podemos utilizar en la cons-
truccién de una interfaz grafica con el
uso de patrones de disefio comunes en
aplicaciones como los paneles de pes-
tafias, listados y matrices de opciones,
mapas, mens laterales, entre otros.
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De la estructura a lo tangible

El proceso de disefio comienza en el momento mismo en que definimos la Ar-
quitectura de Informacién, un tema abordado de forma introductoria en el Ca-
pitulo 2. Esta etapa previa de disefio estructural, sus conceptos y la conexién
entre secciones por medio de la navegacién es fundamental para todo tipo
de proyectos, pero es invisible para el usuario hasta que no se convierte en la
interfaz grafica como diseno tangible [1].

La estructura de navegacion representa una fotografia global de todo el proyec-
to y desde esta vision del sistema podemos abordar de lo general a lo especi-
fico definiendo la interfaz y su relacién funcional entre pantallas. Es necesario
aclarar que en este capitulo cuando hablamos de disefio, no nos referimos en
especifico al Disefio Visual como recurso estético o de identidad, aqui el én-
fasis recae mds en el Disefio de Interaccion para definir el comportamiento y
disposicion de elementos en la interfaz [2].

Para estas actividades podemos elaborar diferentes prototipos en papel o de
apariencia primitiva como los wireframes y prototipos interactivos con apa-
riencia grafica mds elaborada como soluciones a las necesidades del usuario.
Estos prototipos son recursos importantes en un proceso de disefio iterativo
ya que nos permiten validar conceptos rapidos sin tener que implementar la
interfaz grafica por medio de codigo de programacion.

No obstante, para crear un disefio de interfaz concreto, debemos reconocer los
elementos bésicos que se pueden incluir para definir su interaccion especifica
a través de gestos tactiles en botones, mends y controles en pantalla para cons-
truir la superficie que servird como medio de comunicacién entre el usuario y
la aplicacion movil.

Las posibilidades de crear disefios de interfaz son muchas si tenemos en cuenta
la diversidad de aplicaciones, sean de contenido, musica, navegacién, mensa-
jeria, multimedia, compras y mas. Cada categoria tiene sus particularidades,
sin embargo podemos reconocer elementos de disefio comunes que se repli-
can en todas ellas, estos elementos son paradigmas que se utilizan desde hace
varias décadas en el disefo de software y aunque han evolucionado hacia
nuevos modos de interaccion, representan la materia prima de una interfaz
que sigue siendo la misma sin importar el proyecto en el que nos encontremos.
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Gestos de interaccion comunes

La pantalla tactil es el medio de interaccion mas utilizado en los sistemas
operativos méviles que han adoptado esta tecnologia basada en gestos. Un
paradigma que tiene sus ventajas porque elimina los dispositivos intermedios
como el ralon para interactuar con una aplicacion, pero también liene sus li-
mitaciones a la hora de seleccionar elementos de forma precisa. Esta dificultad
se vuelve critica si la interfaz incluye botones muy pequenos o que no tienen
limites apreciables Aunque no hay reglas abselutas, se recomienda utilizar un
tamana basico que puede ir entre 6 y 10mm de la superficie tactil de un objeto
en la interfaz para que pueda ser pulsado sin dificultades [3], [4], [5].

Entre los gestos existentes podemos encontrar el conocido toque del inglés tap,
gesto principal para elegir un elemento, es equivalente al clic en las interfaces
WIMP (acrénimo de Windows, lcons, Menus and Pointing Devices) paradigma
de interaccion tradicional con ventanas, mends y ratones. En las interfaces
moviles este modelo no aplica, ya que las pantallas tactiles permiten interac-
tuar de manera mds directa (Figura 3-1) anadiendo la posibilidad de combinar
diferentes gestos tactiles en una misma accion del sistema, una técnica popu-
larizada por Apple desde 2007 con su sistema Multi-Touch en el iPhone.

Otros gestos, aunque no lactiles, son los que utilizan los sensores de los dispo-
sitivos: agitar para activar funciones especificas, o como sucede a menudo con
los videojuegos, los sensores ayudan a dirigir hacia una direccion concreta sin
necesidad de tocar la pantalla, solo con inclinar el dispositivo le indicamos a
un objeto virtual que debe moverse hacia la izquierda, derecha, arriba o abajo.

Los gestos que se presentan en la Figura 3-2 y Figura 3-3 son los mas comunes
en aplicaciones convencionales, sin embargo, se debe tener en cuenta que
algunas aplicaciones y juegos pueden utilizar gestos mds especificos y per-
sonalizados. Identificar estos gestos nos ayudara a definir el comportamiento
bésica de la interfaz y como reacciona hacia los usuarios en forma especifica,
pero recordemos cque pese a la diversidad [6], no conviene agregar maneras
extraiias o combinaciones innecesarias para la interaccion con el sistema. Al
respecto, un gesto bdsico como el toque puede ser intuitivo, pero su combina-
cion con otros gestos debe ser aprendida por parte del usuario por lo que, si no
es vital para la aplicacién, debemos simplificar las tareas y utilizar los gestos
mds comunes que impliquen poco esfuerzo de aprendizaje para al usuario.
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En este proceso, podemos identificar
diversas maneras como el usuario in-
teractda con una aplicaciéon movil en
tres modos principales: 1) Interaccion
directa de la mano en pantallas tacti-
les con teclados virtuales. 2) Interac-
cion con un lapiz digital. 3) Interaccion
tradicional con teclados fisicos (Figura
3-1). Este modelo estandar durante dé-
cadas en los dispositivos moviles, se
encuentra en declive, solo Android y
BlackBerry ofrecen algunos modelos
que soportan este tipo de interaccién
no disponible en los sistemas iOS vy
Windows Phone.

Otro método especial para ingreso de
datos e interaccion con dispositivos
méviles consiste en el lenguaje natural
como un tipo de “gesto” utilizado para
indicar con la voz, acciones concretas
al teléfono y sus aplicaciones.

Esta técnica pese a su prematura in-
corporacion actual, ha demostrado su
potencial en el uso diario de asistentes
como Google Now en Android, Siri en
iOS o Cortana en Windows, en espe-
cial para situaciones especificas como
ocurre cuando se maneja un automo-
vil o para personas con limitaciones
fisicas que tienen dificultades para in-
teractuar con pantallas tactiles ya sea
porque no pueden utilizar sus manos
o por discapacidades visuales diversas,
de esta forma este método en creciente
auge ayuda a mejorar la accesibilidad
en el uso de teléfonos inteligentes.

Toque directo en la pantalla

Toque directo con lapiz digital

Interaccion con teclado fisico

Figura 3-1 La interaccién con pantallas tactiles se
puede realizar en tres modos comunes: tocando la
pantalla, utilizando un ldpiz éptico (stylus) o por
medio de teclados fisicos. Este Gltimo método, es

menos comun en la actualidad.
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Tocar Sostener Toque doble

Deslizar Deslizar

i ; ner y deslizar
Verticalmente Horizontalmente Sostener y desliza

F

Figura 3-2 Arriba: gestos comunes en la interaccion con pantallas téctiles, Encontramos el toque bésico, el

toque sostenido que equivale al doble clic en las interfaces WIMP y el toque doble que se utiliza como atajo
u opcion secundaria para activar una accion de forma concreta. Abajo: se encuentran los gestos generales

de desplazamiento o scroll para revelar contenido o arrastrar objetos virtuales en pantalla.
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Ampliar Disminuir Rotar

Dirigir

Figura 3-3 Arriba: gestos Multi-Touch mas utilizados, estos gestos tan conocidos en la actualidad se utilizan
para rotar, ampliar, disminuir el tamafo de textos, imdgenes o visores de mapas en efectos de zoom in y
zoom out. Abajo: gestos que se utilizan sin tocar la pantalla tictil. En estos se utilizan los sensores internos

del mévil para interactuar con aplicaciones, gestos muy empleados en videojuegos.
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Creacion de prototipos

El prototipo es la unidad basica de prueba de un sistema o producto. Es una
elaboracién inacabada que posee cualidades cercanas al producto final que
permiten validar su funcionamiento en etapas iniciales y de esta manera tomar
decisiones pertinentes antes de implementar un disefio. Estos se clasifican en
dos tipos basicos: prototipos de baja fidelidad y prototipos de alta fidelidad.

Prototipos de baja fidelidad

Son los primeros bocetos en el disefio de aplicaciones, no presentan decora-
dos o estética particular, se centran en la funcionalidad y distribucién adecua-
da de los elementos que componen la interfaz. Se peden realizar en papel o
con software de diagramacién como Omnigraffle o Axure.

Son bocetos y dibujos iniciales que presentan la version
mds simple y basica de la interfaz. Por lo general se ela-
boran en papel y lapiz. Su apariencia es primitiva, pero
su propasito es claro cuando se trata de validar algunas
soluciones iniciales. Son borradores y se utilizan en se-
siones colaborativas donde todo el equipo puede aportar.

Son esqueletos, estructuras de lineas como representa-
ciones de la estructura de los elementos en pantalla, son
mds elaborados y se pueden realizar con software como
Axure, Omnigraffle o incluso Keynote o PowerPoint,
pero al igual que un boceto carecen de estética. Se po-
dria decir que son los planos del diseno ya que incluyen
la base de lo que serd la interfaz gréfica.

Representan secuencias entre diferentes pantallas, ani-
maciones y uso combinado de sonidos, texto, imagen,
video. Se asemejan a la narrativa de los storyboards del
mundo audiovisual pero adaptada al disefio de interac-
cién. Son importantes en sistemas que combinan medios
diversos y transiciones muy especificas entre pantallas y
sus diferentes estados.
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Figura 3-4 Arriba: Bocetos que muestran la estructura de interfaz de una aplicacion mavil en sus diferentes
pantallas. Abajo: Wireframes de referencia para construir una aplicacion mévil, como se puede ver en el

ejemplo no poseen decorados ni colores, su objetivo principal es comunicar lo esencial.
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Prototipos de alta fidelidad

Son disefios maduros que se asemejan bastante al producto final terminado. Su
apariencia es muy trabajada y se incluye el valor estético (color, texturas, deco-
rados, efectos). Este tipo de prototipos se elaboran por lo general con software
de edicion de imdgenes como Photoshop, Illustrator o Sketch.

En espanol se traduciria como maquetas y son prototipos
de representacion gréfica de media-alta fidelidad inclu-
yendo colores y texturas. En un prototipo como estos se
puede visualizar el disefio de una manera clara y muy
cercana al producto terminado. Es habitual realizarlos
como disefos estiticos de pantallas individuales.

Las primeras versiones de un prototipo se realizan en pa-
pel y se hacen algunas pruebas que pueden ser utilizadas
para medir su efectividad, pero algunas veces no es sufi-
ciente un prototipo estdtico en papel. Por esto, cuando se
requiere un detalle mds real de la navegacion se pueden
realizar versiones que incluyen una interaccion basica
entre pantallas con hipervinculos. Con estos prototipos,
el usuario puede interactuar con nuestro sistema y hacer-
se una idea del funcionamiento general de la aplicacion.

Es necesario aclarar que aunque los prototipos interactivos se suelen crear a
partir de un diseno de alta fidelidad, también se pueden realizar con prototipos
en papel. Para crearlos, estd creciendo el uso de aplicaciones que permiten to-
mar fotografias de los bocetos y agregar interacciones basicas entre pantallas,
entre estas herramientas podemos encontrar Marvel o POP. También se pue-
den realizar a través de software de diagramacion como Omnigraffle, Axure
o servicios como InVision o UXpin que permiten organizar una secuencia de
pantallas para simular la interaccion basica con la aplicacién. Este método es
eficiente porque permite evaluar una aplicacion mévil simulando un producto
terminado cuando, en realidad, el equipo de desarrollo no ha tenido que es-
cribir una sola linea de codigo de programacion para validar la efectividad de
su interfaz con usuarios reales.
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Figura 3-5 Ejemplo de mockups de una aplicacion sin implementar en la herramienta de prototipado Mar-
vel, este tipo de imdgenes presentan un alto nivel de detalle como si se tratara de una aplicacion implemen-
tada pero en realidad se trata de un concepto. En una etapa inicial es innecesario realizar prototipos tan

detallados, pero a medida que avanza el proyecto y se validan con pruebas es necesario tenerlos.
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Elementos basicos de la interfaz

En lineas anteriores describimos la importancia de los prototipos y su clasifi-
cacion en determinadas tipologias segtn su nivel de detalle y finalidad. Sin
embargo, para disefiar una aplicacién no solo hacen falta ideas y trazos al
azar, no se trata de un ejercicio de dibujo, sino de construir un artefacto que
va a resolver una necesidad del usuario y por eso deben representarse de una
manera eficaz; asi como ocurre en el disefio industrial y otras disciplinas, en
el diseno de interfaces también debemos identificar la “materia prima” que
tenemos disponible reconociendo sus elementos bdsicos para luego crear di-
sefos consistentes, similar a como aprendemos la gramdtica especifica de un
lenguaje para poder escribir frases o textos con sentido.

A continuacion se describen los elementos basicos para construir una interfaz
grafica como paradigmas que se utilizan de forma recurrente en el disefio de
aplicaciones. Se presentan con ejemplos en baja fidelidad y alta fidelidad.

Son la unidad bésica de interaccién, algunos auto-
res se pueden referir a estas como paginas o venta-
nas pero su funcién bésica y elemental es la misma.
Interactuamos con una interfaz por medio secuen-
cias entre pantallas.

Son elementos que permiten modularizar la interfaz
a través de paneles especificos. Definen las estruc-
turas bdsicas y ayudan a segmentar de manera 16gi-
ca las pantallas.

En este grupo podemos encontrar los principales
insumos para el contenido presentado en pantalla:
imagenes, iconos, textos, audio y video.

También conocidos como widgets de interfaz, son
los controles que le aportan interactividad a la apli-
cacion y permiten crear componentes como formu-
larios y controles especificos.
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Pantallas

La pantalla es la base principal de la interfaz y se comparta como un lienzo
interactivo. Es la superficie que permite disenar la interfaz y que representa los
elementos visuales necesarios. En las estructuras de navegacion nos acerca-
mos a las secuencias entre determinadas pantallas para proponer al usuario un
tipo de interaccion. En aplicaciones maviles también se debe lener en cuenta
la orientacion del dispositivo que se puede utilizar en dos modos: horizontal
(landscape) y vertical (portrait). Otro punto critico en el diseno para pantallas
moviles es su tamanao variable, realidad que implica retos importantes, sobre-
todo en Android que tiene una diversidad de fabricantes que hacen complejo
definir una pantalla estandar, situacion mds controlada en iOS y Windows que
poseen menor diversidad de terminales.

En un primer momento se pueden elaborar protatipos en papel para realizar
pruebas con usuarios; en estos primeros bocetos también conviene aproxi-
marnos a la escala real de la pantalla para representar la aplicacién de una
forma mds realista. En el Capitulo 4 se especifican los tamafios de pantallas
mas comunes, medidas que debemos considerar por las limitaciones fisicas
impuestas por dichos tamanos y la manera en la que los usuarios pueden ac-
ceder a ciertos elementos sosteniendo el teléfono. En este contexto retorna
con importancia la conocida Ley de Fitts que establece que el tiempo nece-
sario para alcanzar un objetivo depende de la distancia y el tamano de dicho
objetivo [7], por eso, como se menciono en lineas anteriores sobre los gestos
comunes, es recomendable utilizar elementos y botones de mayor tamario en
una aplicacion movil donde el “dispositivo” de entrada principal es el dedo
(por naturaleza mds impreciso que el ratén de los ordenadores).

Estas restricciones condicionan: el diseno de una interfaz mavil, y aunque en
general se pensaba que el usuario sostenia el teléfono con una sola mano in-
teractuando en la pantalla con el dedo pulgar [8], recientes estudios de Steven
Haoober demuestran que los usuarios combinan varias formas de sostener el
teléfono cambiando de una u otra segin sus necesidades, lo que indica que
el usuario interactia con el teléfono de formas diversas (Figura 3-6), algo que
conviene tener en cuenta en el diseno de la interfaz. Estas variaciones determi-
nan qué aspectos debemos priorizar, por ejempla si nuestra aplicacion se pre-
senta en modo horizontal o vertical debemos tener presentes las limitaciones
fisicas impuestas por cada orientacion de pantalla [9].
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Figura 3-6 Arriba: Formas comunes de sostener el teléfono, segln investigaciones de Steven Hoober en
2013. Dependiendo de la manera como se sostiene el movil, el acceso a determinadas dreas de la pantalla
serd facil, moderado o dificil. Abajo: Las pantallas poseen dos modos de orientacién bésicos: vertical (por-

trait) que es el mds comun en teléfonos y horizontal (landscape) la orientacion estandar en tabletas
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Contenedores

En inglés, la disposicion de un disefio se conoce como layout, término muy
utilizado en arquitectura y en la industria editorial donde se utilizan reticulas
de estructuras para ubicar en forma organizada el contenido de libros, revistas
y carteles. De manera similar una pantalla digital también utiliza un layout que
puede estar organizado y estructurada por medio de un contenedor principal
y otros secundarios que representan paneles con textos, imagenes, video y
controles interactivos.

El contenedor es el elemento primario que permite segmentar los paneles de
la interfaz. Puede tener limites apreciables con fondos y lineas, o puede ser
invisible (esto Gltimo no invalida su funcién organizativa). Dependiendo de
las plataformas con las que trabajemos estos contenedores seran Ilamados de
diferentes maneras, por ejemplo en Android se tienen cinco tipos de layout
que en esencia son contenedores, en Windows los StackPanel cumplen esta
misma funcién. Aunque el término es utilizado en la etapa de implementacién
de aplicaciones, también es un concepto que conviene tener en cuenta en el
momento de realizar prototipos ya que nos ayudan a estructurar la interfaz en
secciones o componentes diferenciados.

Figura 3-7 Ejemplos de contenedores en diferentes distribuciones comunes en aplicaciones maviles. Estos

elementos son la base modular de las interfaces y sirven para definir paneles para organizar el contenido.
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Elementos multimedia

Los elementos multimedia se han utilizado en el disefio de software desde los
anos setenta con la creacion de las primeras interfaces gréficas, antecedentes
directos del uso de estos medios para una comunicacién efectiva con el usua-
rio, ya sea con fines informativos, didécticos o de entretenimiento.

En esencia, los elementos multimedia son aquellos que le otorgan valor se-
mantico a los contenidos que se presentan en pantalla, con esto nos referi-
mos al significado de los mensajes transmitidos por medio de imagenes, texto,
audio o video. Estos elementos son el insumo mas bdsico y transversal de la
interfaz y se utilizan de forma habitual en el disefio de todo tipo de aplicacio-
nes moviles y de escritorio. Por lo general, no poseen capacidades interactivas
pero es frecuente combinarlos en otros elementos como botones, campos de
texto y controles de interfaz que si poseen interactividad.

En la actualidad, dadas las caracteristicas avanzadas de plataformas méviles
como Android, iOS y Windows Phone se pueden utilizar elementos multime-
dia como si se tratara de una aplicacion de escritorio, sin las limitaciones de
los teléfonos tradicionales que tenian prestaciones muy pobres en el manejo
de elementos como video e imagenes.

Fotografia e ilustraciones como parte del contenido
o elementos decorativos.

Como sistemas de senalizacion de la interfaz en
botones y otros espacios.

Elemento sustancial para organizar el contenido es-
crito y la sefalizacion de la interfaz.

Puede presentarse como efectos de sonido, muisica
0 narraciones.

Recurso muy utilizado en aplicaciones multimedia
para presentar videos, peliculas y material audio-
visual.
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Imagenes

Las imdgenes hacen parte de la re-
presentacion virtual de lo que ve el
usuario y junto con el texto son el
principal insumo comunicativo del
sistema. En esta categorizacion po-
demos encontrar fotografias, ilustra-
ciones e imagenes particulares que
pueden utilizarse como fondos de
los contenedores y diferentes contro-
les interactivos.

Como su nombre indica, la interfaz
grafica de usuario esta compuesta de
imagenes que representan en panta-
lla diversos elementos graficos. Pero
aqui el énfasis recae en la fotogra-
fia y la ilustracién como principales
componentes que acompafan a los
demds medios. Las aplicaciones de
contenido, noticias y multimedia
en general suelen utilizar imagenes
junto con el texto, ya que su riqueza
visual ayuda a captar la atencién y
comunicar de manera eficaz ciertos
mensajes al usuario.

En aplicaciones moviles las image-
nes se utilizan con frecuencia para
acompanar articulos de contenido
o galerias de fotos donde se presen-
tan miniaturas en modo de matriz
de opciones. Otro ejemplo se da en
aplicaciones de musica que suelen
emplear imdgenes para mostrar las
cardtulas de CD en reproduccion.

BAJA FIDELIDAD
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Figura 3-8 Las fotografias e ilustraciones se utili-
zan como apoyo o recurso principal en galerias

en aplicaciones maviles de todo tipo
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Iconos

Aunque en esencia también se trata de imdgenes, los iconos tienen unas carac-
teristicas propias como elementos de comunicacién. Son gréficos Utiles para
utilizar en pestafias, mentis de navegacion y botones. Cada sistema operativo
posee sus tamanos oficiales para representar iconos en pantalla, lo que permite
definirlos de forma coherente en proporcién a otros iconos de aplicaciones.

Conocidos en inglés como launchers, o iconos de
lanzamiento, son el identificador mas importante y
el punto de entrada a nuestra aplicacién. Su disefio
es muy trabajado y de estilo singular.

Son iconos estdndar que se utilizan en la interfaz
de la aplicacion, son muy comunes en pestanas,
botones y menus. Otro uso habitual es como emoti-
conos y badges, un tipo de elemento o insignia que
incluye informacion adicional.

Son iconos que acompanan los mensajes de notifi-
cacion del sistema, fuera de la aplicacién. En iOS
y Windows se presenta el icono de aplicacion en
un tamano reducido mientras que en Android es
habitual utilizar iconos personalizados.

Un icono eficaz se visualiza de manera correcta en diferentes escalas de tama-
fio, tanto en pantallas grandes como pequefias, esta cualidad es importante en
iconos de interfaz y notificacion donde utilizar disefios muy realistas y com-
plejos puede ser problemdtico ya que en tamafios pequenos son mas dificiles
de reconocer que un icono de trazos simples [10], [11].

Otro aspecto a menudo ignorado es reconocer el piblico y ubicacion geografi-
ca donde estard disponible nuestra aplicacién para identificar si a nivel cultural
los iconos que utilizamos son familiares, y de esta forma evitar connotaciones
erroneas o negativas. Situacion muy ligada a que el significado de un icono
debe ser aprendido, sobreexponer una interfaz de iconos no convencionales
sin ofrecer textos descriptivos puede generar confusién en el usuario [12].
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Figura 3-9 Ejemplos de iconos de aplicacién, iconos de interfaz e iconos de notificacién muy utilizados en
los sistemas operativos méviles. Es importante conservar la unidad visual en nuestros iconos, ya que cada
disefio creado pertenecera a una familia o sistema grafico con caracteristicas comunes en colores, trazos y

estilos que se utilizardn en piezas de identidad y en nuevas pantallas de la aplicacién.
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Textos

Los textos informan y le otorgan sentido a la interfaz. No cabe duda que el len-
guaje escrito es una de nuestras principales herramientas comunicativas sien-
do una representacion del lenguaje oral. Por lo general se utilizan en articulos
donde el material informativo es presentado por medio de contenido escrito al
igual que en los demas elementos de la interfaz grdfica como botones, cuadros
de didlogo y componentes del sistema.

La arquitectura de informacioén se hace visible a través del texto y su contenido
particular, por ejemplo si hacemos el ejercicio de remover el contenido de tex-
to presente en una interfaz quedaria ininteligible, por esto su importancia en el
diseno de aplicaciones y cualquier producto digital es fundamental.

En el disefo de interfaces podemos utilizar textos para etiquetar y resaltar ele-
mentos, como sucede en Windows, sistema que se apoya en el uso del texto
como elemento protagonista. De esta forma es comdn utilizar bloques de texto
escrito en encabezados de contenido especificos o titulos de pantallas. Este
uso destacado es (til para definir una jerarquia del contenido general con res-
pecto a bloques de parrafos que representan mensajes extensos como articulos
de noticias, pero también descripciones cortas como las que se emplean en las
notificaciones del sistema y en los tooltips emergentes.

Otro uso comun del texto en aplicaciones se puede ver en mensajes descrip-
tivos o informativos con indicaciones necesarias para rellenar formularios en
campos de insercion de texto e indicadores de progreso. También se emplean
como un recurso valioso en componentes extendidos para presentar subtitulos
y letras de canciones, utilizados en aplicaciones generales para reproducir vi-
deos, peliculas, mdsica y audio-narraciones.

También es importante emplear textos legibles en la elaboracién de prototipos
(sea de baja o alta fidelidad) asegurando que diferentes términos del sistema
asociados a una misma caracteristica se escriban de forma consistente en toda
la interfaz, evitando el uso de generadores automdticos de texto, conocidos
como texto dummy o “lorem ipsum” [13]. Para regular el uso de términos
arbitrarios es recomendable estandarizar los conceptos con métodos como el
card sorting, descrita en el Capitulo 2, técnica muy utilizada para mantener la
consistencia en los textos de la interfaz de usuario y su terminologia.
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Este es un texto de parrafo. En la contruccién de interfaces
podemos utilizar textos de diversas maneras, para definir
jerarquias entre elementos, como sucede en Windows
Phone, sistema que se basa en el uso de la tipografia como
elemento de disefio protagonista. Podemos utilizar el texto
en una aplicacion maovil como encabezados para contenido
especifico o titulos de pantallas, contenido general en
bloques de texto y parrafos para comunicar mensajes mas
extensos como articulos.
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Figura 3-10 Los textos son un recurso fundamental en el disefio de la interfaz gréfica. Se utilizan en boto-

nes, barras de encabezados y en bloques de texto para crear jerarquias a través de titulos, etiquetas y pérra-

fos. También se emplean como mensajes emergentes que informan al usuario.
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Audio

El audio puede tener presencia en una aplicacion bajo respuestas sonoras, por
ejemplo: al pulsar determinado elemento, en notificaciones al usuario o bien
puede utilizarse en archivos de sonido mas complejos, su eleccion dependerd
de la naturaleza del proyecto. En la actualidad incluso existen aplicaciones
que se encargan de leer textos completos al usuario para que este solo tenga
que preocuparse por escuchar el contenido por medio de una narracion.

Usos comunes del audio se pueden encontrar en alarmas, tonos de teléfono,
efectos sonoros que complementan gestos y acciones muy utilizados en los
videojuegos y aplicaciones que requieren una retroalimentacion por parte del
usuario utilizando el sonido como pista que indica un cambio de estado o
toque en la aplicacion. También se utiliza como recurso en las aplicaciones
de mdsica que permiten reproducir pistas de canciones asi como narraciones
como programas de radio, podcasts y audio-libros. Por dltimo, en creciente
auge se puede observar el uso de inteligencia artificial con interacciones en
lenguaje natural a través de mensajes sonoros, por ejemplo en asistentes como
Siri (10S), Google Now (Android) y Cortana (Windows).

BAJA FIDELIDAD ALTA FIDELIDAD
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Figura 3-11 El audio en muchos casos es invisible en la interfaz, se escucha como consecuencia de una
accion, sin embargo cuando se trata de narraciones o misica se puede presentar en una interfaz a través de

reproductores de sonido con lineas de tiempo.
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Video

También conocido como imagen en movimiento, termina de conformar el gru-
po de elementos multimedia. El cine, la televisién y otros productos audiovi-
suales comunes en pantallas de mayor tamafio, ahora tienen su respectiva pre-
sencia movil. En la actualidad, es comtin el empleo de video en aplicaciones,
en especial, con la incorporacién de tecnologias de comunicacion 4G que
permiten transferencias de datos a una velocidad muy alta.

El video es uno de los contenidos multimedia mas utilizados en aplicaciones
moviles de contenido y se puede visualizar a través de software del sistema o
aplicaciones como Youtube, Vimeo, Netflix y Twicht, servicios muy populares
que han masificado el consumo de videos enfocdndose en la utilizacion de
este recurso multimedia como canal de comunicacién masivo.

También se utilizan videos en tutoriales al interior de las aplicaciones indican-
do al usuario cémo puede utilizar las diferentes opciones del sistema y aunque
no es tan comun, se pueden encontrar videos como elemento publicitario y
decorativo en fondos de contenedores, un recurso en creciente auge.

BAJA FIDELIDAD ALTA FIDELIDAD

Figura 3-12 El video tiene amplia presencia en los dispositivos méviles con servicios como Youtube, asi
como en aplicaciones para captura y edicién de video. Es comin encontrar estos elementos en reproducto-

res que permiten visualizar el video en pantalla.
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Elementos interactivos

También llamados controles interactivos o widgets de interfaz. Son metaforas
de modelos conceptuales preexistentes. Los controles permiten la transforma-
cién de la interfaz y son los que le otorgan las capacidades interactivas a la
aplicacion. Se utilizan de forma recurrente desde los afios setenta en el disefio
de interfaces graficas y en la actualidad su empleo es tan generalizado que se
han convertido en elementos comunes para los usuarios de cualquier tipo de
producto informdtico o sistema operativo.

Muchas veces no somos conscientes de que estamos haciendo uso de ellos,
pues se ha vuelto una labor cotidiana interactuar con botones, formularios,
escribir una direccién de internet, disminuir el volumen de una cancién, des-
plazarnos por la pantalla cuando el contenido es mayor, esperar cuando el
sistema nos indica que se encuentra cargando contenido. Todas estas acciones
se realizan a través de elementos interactivos.

Los controles interactivos son el exponente mds claro de la influencia del di-
sefio industrial en las interfaces gréficas. Muchos de ellos parten de represen-
taciones del mundo fisico, y junto con los elementos multimedia se pueden
considerar como paradigmas en el disefio de interfaces. Su combinacion en
determinados patrones de disefio, permite crear componentes especificos re-
sultado de la suma de sus caracteristicas funcionales. Estos elementos varian
entre diferentes sistemas operativos a nivel estético, pero su funcionalidad pri-
maria no se ve modificada.
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Botones

Un botén es un elemento grdfico
rectangular, cuadrado, ovalado o de
formas varias que al ser pulsado rea-
liza determinada accién del sistema.
Esta representacion grafica obede-
ce a la metdfora de los botones del
mundo fisico utilizados en todo tipo
de equipos electrénicos.

Los botones son elementos funda-
mentales para las interacciones con
una aplicacion. Dada la libertad para
personalizar estos elementos se pue-
den crear disefos propios acordes
con la estética de la aplicacion. Sea
cual sea la naturaleza o apariencia
de un botén siempre existirdn como
constante los estados del mismo para
comunicar al usuario su actividad,
por lo general son: reposo, presiona-
do, seleccionado e inactivo. Dichos
estados también se presentan en la
gran mayoria de controles interacti-
vOs y su importancia es clave para te-
ner una retroalimentacion coherente
por parte del sistema.

En Android, iOS, Windows Phone
y en los demas sistemas se utilizan
botones de manera regular, muchos
de ellos en las barras de acciones
acompanados por iconos especifi-
cos. Difieren en su estética particu-
lar, dependiendo del estilo grdfico
por defecto de cada sistema, pero su
funcién bdsica no se modifica.
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Figura 3-13 Los botones son elementos univer-
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sales en cualquier interfaz. Es comin utilizarlos
en diversos tamanos y colores. Se pueden ubicar
en barras o de manera fija como sucede en Mate-

rial Design con sus botones flotantes (FAB).
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Botones de radio

Los botones de radio se utilizan por
lo regular en formularios, para selec-
cionar una opcion especifica. El uso
principal de este control es el de ele-
gir entre varias, una tnica opcion. Su
comportamiento es excluyente, por
lo que sélo es posible la seleccion de
una opcion de las disponibles. En el
momento de seleccionar la alterna-
tiva deseada la anterior se desactiva
para darle paso a la nueva.

Se conocen en inglés como option
buttons o radio buttons y su utili-
zacion también se inspiran en una
metdfora del mundo real. En los ra-
dios de lo autos se usaban grupos de
botones para seleccionar estaciones
predefinidas [14]. En este esquema
solo una de las estaciones podia es-
tar seleccionada a la vez, cuando se
elegia otra, se expulsaba el botén
actual y se sintonizaba la nueva es-
tacion presionada. Esta misma solu-
cién se mantiene con los botones de
radio en las interfaces gréficas.

En aplicaciones moviles se utilizan
en formularios, por ejemplo cuando
se va a elegir una opcién de género
o un rango de edad. Android y Win-
dows utilizan este tipo de botén de
forma nativa y en iOS no existe este
elemento; para utilizarlo se debe re-
currir a implementaciones desarro-
lladas por terceros.
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Figura 3-14 Los botones de radio también se
presentan en diversos tamafios, colores y estilos.
En los ejemplos, se puede ver que sélo puede

estar seleccionada una opcion a la vez.
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Cajas de chequeo

Las cajas de chequeo son controles
que se utilizan en formularios para
seleccionar una o varias opciones en
el sistema. Su funcionamiento obe-
dece a dos estados, activo o reposo.
La metdfora de base en las cajas de
chequeo es la de las listas impresas
de cuestionarios donde se pueden
seleccionar varias respuestas.

A diferencia de los botones de ra-
dio, que son excluyentes, las cajas
de chequeo permiten la seleccién de
opciones simultdneas o presentes en
listados, también permiten la selec-
cién de opciones individuales.

En este Gltimo ejemplo tiene el mis-
mo comportamiento de un interrup-
tor, incluyendo una caja de chequeo
que activa o desactiva una caracte-
ristica del sistema, muy comin en
aplicaciones moviles Android que
por lo regular utilizan este control en
las pantallas de configuracion o en
formularios especificos.

Android y Windows soportan este
elemento de forma nativa, sin em-
bargo, iOS no soporta las cajas de
chequeo como control interactivo
disponible en su SDK. Para incluir
cajas de chequeo en iOS, como ocu-
rre con los botones de radio, se debe
recurrir a implementaciones desarro-
lladas por terceros.
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Figura 3-15 Cajas de chequeo diferentes con
sus respectivos estados. El uso mas comiin de
este control interactivo se da a través de la se-

leccién de miltiples opciones.
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Listas desplegables y ments

Las listas desplegables son elemen-
tos que permiten elegir una opcién
entre varias disponibles. Se diferen-
cian con los botones de radio en la
manera COMO se presentan: como un
campo de texto que incluye un ico-
no para indicar la presencia de mas
opciones. Al ser pulsado se desplie-
ga un listado y al elegir la opcién de-
seada, la lista vuelve a su estado de
reposo almacenando la informacién
en un formulario o ejecutando algu-
na accion en pantalla.

Estas se conocen en inglés como
drop-down lists y son muy emplea-
das para elegir una opcion entre gran
cantidad de datos como listados de
paises o idiomas donde utilizar bo-
tones de radio es poco recomenda-
do por el espacio que ocuparian en
pantalla. Windows Phone se refiere a
ellas como combo boxes y Android
como spinners. Por su parte, iOS no
soporta este control pero tiene un
componente nativo llamado picker
que permite elegir una Gnica opcion
en un listado (equivalente a las listas
desplegables).

De forma similar, los menus desple-
gables ofrecen un comportamiento
parecido a las listas desplegables
pero se enfocan por lo general en la
ejecucion de acciones del sistema y
en ofrecer opciones de navegacion.
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Figura 3-16 Las listas desplegables y ments se
utilizan de diferentes formas, colores y estilos, su

apariencia diversa no altera su funcién basica.
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Campos de insercion de texto

Los campos de texto sirven para in-
sertar informacién necesaria en un
formulario, por lo general se utilizan
dos tipos de campos de texto. Cam-
po de texto de una linea y campo de
texto a mdltiples lineas. La diferencia
entre los dos solo radica en la can-
tidad de texto que puede incluirse
en determinadas circunstancias. Sea
cual sea el objetivo, este tipo de ele-
mento es (til para introducir texto o
informacion que sélo el usuario sabe,
datos desconocidos para el sistema
y que se necesitan como parametro
para arrojar un resultado especifico.

Los campos de insercion de texto se
utilizan muy a menudo como cajo-
nes de bisqueda generales, para in-
gresar la URL de un sitio web en un
navegador sea movil o de escritorio
0 para registrarse en algln servicio.
Como se describi6, su uso mayorita-
rio se da en los formularios (en espe-
cifico de registro y de contacto).

Este control es el elemento de inte-
raccion principal en aplicaciones de
chat como WhatsApp vy Line donde
el usuario envia mensajes a través
de campos de insercion de texto, en
estos mensajes también se pueden
incluir otros gréficos acompanando
al texto como emoticonos y simbo-
los especificos de uso comdn en las
aplicaciones mencionadas.
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Figura 3-17 Los campos de texto se presentan
en una linea o multilinea. Son comunes en
formas rectangulares, pero pueden tener estilos

diversos con decoraciones originales.
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Interruptores

El interruptor tiene un funcionamien-
to similar a los botones de radio y a
las listas de chequeo. Como en los
interruptores del mundo fisico tiene
dos estados, activo e inactivo. Por lo
general se trata de un boton que sirve
para activar o desactivar alguna pro-
piedad, funcionalidad o accién de la
aplicacion. Estos controles se utili-
zan mucho en formularios de confi-
guracion del sistema y se les conoce
en inglés como switches.

Su apariencia visual es a menudo
realista, tratando de parecer inte-
rruptores fisicos. El uso de estos ele-
mentos interactivos se puede ver en
muchas interfaces basadas en meta-
foras, donde se representan objetos
digitales con alto grado de detalle.
Este tipo de disefio recibe el nombre
en inglés de skeuomorphism.

Otro tipo de botén conocido como
Toggle Button tiene un funciona-
miento similar, aunque en aparien-
cia no trata de emular un interruptor,
se comporta de la misma manera, un
ejemplo de uso es en las opciones de
funciones de los sistemas operativos
cuando se activa la rotacién de pan-
talla, uso de datos, wi-fi en la barra
de notificaciones de Android o en
paneles como el Control Center de
iOS introducido en la version 7 de
este sistema operativo movil.
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Figura 3-18 Los interruptores se caracterizan
por remitirnos de manera realista. Incluso con

el empleo de materiales, sombras y degradados.
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Deslizadores

Los deslizadores se utilizan para ele-
gir un valor en proporcién a un ran-
go. Un ejemplo de su uso lo pode-
mos ver en los deslizadores de audio
para aumentar o disminuir el volu-
men del sonido de una aplicacion o
del sistema. De igual forma también
se utilizan en los reproductores de
audio y video para representar la li-
nea de tiempo de reproduccion.

Como en el caso de los interrupto-
res, siguen el estilo skevomorphism
y con frecuencia se representan de
forma realista pareciendo elementos
fisicos que pueden ser pulsados. Los
deslizadores se inspiran en la meta-
fora de los mandos de las consolas
de sonido donde se pueden regular
las intensidades de audio en diferen-
tes posiciones con respecto a una
fuente dada [15]. Se conocen en in-
glés como sliders.

Este tipo de control se utiliza en los
diferentes sistemas operativos movi-
les de manera comdn, en iOS y Win-
dows Phone se conoce como slider,
en Android como seekbar. Aunque
varia su nombre, su funcion princi-
pal es similar sin importar el sistema
operativo. Este control es impreciso y
complejo de operar cuando se trata
de definir un valor exacto por lo que
es adecuado utilizarlo teniendo en
cuenta esta limitacion [16].
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Figura 3-19 Los deslizadores se suelen utilizar
como controles de audio y video. Se pueden pre-

sentar en forma horizontal o vertical.
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Barras de desplazamiento

Las barras de desplazamiento son
conocidas en inglés como scrollbars
y se utilizan para ayudarnos a descu-
brir partes de contenido cuando éste
es mayor que el tamafo disponible
en pantalla. En este caso, cuando se
desborda el contenido, se hace ne-
cesaria una barra de desplazamiento
para navegar por la pantalla en senti-
do horizontal o vertical.

Desde la incorporacién de los telé-
fonos inteligentes han tenido una
tendencia hacia el minimalismo. In-
cluso se presentan algunas innova-
ciones como en el caso de la barra
de desplazamiento alfabética, muy
utilizada en dispositivos moviles
para desplazarse de forma rapida so-
bre un listado de contactos y encon-
trar con facilidad la opcién deseada.

Las barras de desplazamientos han
existido desde los inicios de la com-
putacion grafica y la mayoria de
usuarios estan familiarizados con su
uso en los navegadores Web.

En los sistemas operativos se repre-
senta con una barra en los extre-
mos de la pantalla que s6lo aparece
cuando hacemos scroll con un ges-
to tactil. Aunque no es tan comun,
también suelen personalizarse para
anadir una estética particular con
colores afines a la aplicacion movil.
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desplazamiento de diferentes tamanos y orien-
taciones. También se puede ver un ejemplo de
la barra de desplazamiento alfabética muy uti-

lizada en aplicaciones mdviles.
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Indicadores de progreso
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Los indicadores de progreso son
elementos informativos que no per-
miten interacciones; pese a esto, se
incluyeron dentro del grupo de con-
troles pues se relacionan de lleno
con las diferentes acciones del sis-
tema permitiendo una retroalimen- 0®
tacion efectiva con el usuario. La @

manera mas comun de encontrarlos
es en forma de barra horizontal pero
también se presentan circulares o se-
cuencias de puntos. Se conocen en
inglés como progress bars.

Estos se ubican en el centro de la
pantalla pero también se utilizan en
los extremos superior o inferior. In-

. H CARGANDO 46%
cluso podemos verlo en diferentes |
controles de interfaz en barras de
biasqueda y en botones como indi-

cador de progreso, este (ltimo muy
utilizado en iOS.

Figura 3-21 Ejemplos de indicadores de pro-
greso circulares en diferentes estilos y también
se incluyen algunos indicadores cldsicos en

forma de barra horizontal.
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Transiciones y efectos de animacion

El disefio de una aplicacion movil difiere al de productos estiticos como los
carteles o volantes publicitarios, por el contrario, presenta diversos compor-
tamientos y secuencias visuales al usuario, muy ligadas a la interaccion con
pantallas como respuesta a los gestos presentados al comienzo del capitulo.

La forma mas comun de utilizar animaciones viene por defecto en los sistemas
operativos como una funcion transparente en la interaccion del usuario indi-
cando cambios de estado y revelando componentes ocultos como menus y
paneles deslizables. También los indicadores de progreso utilizan animaciones
que ayudan a comunicar de forma clara el estado del sistema con una funcion
informativa. Los gestos téctiles le otorgan al usuario un control directo sobre la
interfaz y permiten ampliar o disminuir el tamano de mapas, imagenes y textos
asi como arrastrando objetos virtuales de un fugar a otro [17].

A menudo las animaciones soportan pequenos detalles que se presentan de
manera breve para serprender al usuario con acciones simples y sofisticadas
conocidas como microinteracciones, un concepto reciente acunado por Dan
Saffer [18]. Un ejemplo de este tipo de detalles se puede ver en el efecto de
scrofl eldstico que muestra un indicador de progreso como retroalimentacion.
Cada aplicacion puede ofrecer miltiples efectos de este lipo y auncjue la crea-
tividad en el uso de la animacién puede ayudar a establecer un vinculo emo-
cional entre el usuario y nuestro proyecto, conviene utilizar estos recursos de
forma dosificada para evitar saturarlo o distraerlo.

También se utilizan animaciones complejas y orgdnicas en cierto lipo de apli-
caciones como los videojuegos que se apoyan en este recurso para transmitir
dinamismo y representar secuencias y efectos elaboradlos que mezclan sonido
e imagen. Los videojuegos 2D y 3D son el exponente mds claro del uso de
la animacién en aplicaciones. Aungue, como hemos visto, en la interaccion
con aplicaciones bdsicas se utilizan gestos apoyados en animaciones generales
que se pueden representar por medio de storyboards y bocetos en papel entre
pantallas [19]. Pero dada la naturaleza dinamica de las transiciones y anima-
ciones, conviene utilizar servicios que permiten simular efectos en los proto-
tipos creados para realizar pruebas répidas de concepto. Herramientas como
Framer y Proto.io permiten realizar simulaciones de elementos animados para
probarlos antes de implementar.
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Desplazamiento Transiciones 3D Arrastrar y soltar

"

Transiciones 2D Efecto elastico Deslizar paneles

Figura 3-22 Las animaciones se utilizan para indicar comportamientos y secuencias visuales al usuario
que interactia como transiciones bdsicas entre pantallas o paneles ocultos, un recurso en creciente auge,
pero es conveniente advertir que una interfaz no deberia abusar de animaciones muy complejas para tener
sentido para los usuarios, a menos que sea un videojuego o una aplicacion basada en metdforas donde las

animaciones cumplan una funcién primordial.
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Patrones de diseno comunes

Los patrones son soluciones a necesidades comunes gue se utilizan para resol-
ver un determinado problema de disenio [20]. Estos problemas son repetitivos y
factibles de encontrarse varias veces en el proceso de creacion de un producto
de software. El concepto surge por primera vez en la arquitectura de espacios
fisicos, fue acufado par Christopher Alexander en los afos setenta y popula-
rizado en el mundo del software por los ingenieros Kent Beck y Ward Cun-
ningham en el de disefio de interfaces grdficas durante los afos ochenta [21].
Desde entonces, se han utilizado de manera recurrente diversas convenciones
que pueden tomarse como patrones o elementos estindar en el desarrollo de
aplicaciones,

El concepta de patron lambién se suele utilizar desde la perspectiva de la
programacién, donde el cadigo reutilizable puede ser implementado con fa-
cilidad y de esta forma se agiliza el desarrollo de software. Sin embargo, en
nuestro caso nos concentraremos en la definicién conceptual de los patrones
mads comunes, sin profundizar en la forma en coémo estos son implementados
por medio de cédigo de programacion. Estos recursos son dtiles para identifi-
car soluciones efectivas en disefio y ahorrarse horas de trabajo buscando crear
elementos innovadores donde no es necesario. En esencia, todo componente
o patron de diseno se construye con base en los elementos de interfaz descri-
tos en lineas anteriares, lo que sucede aqui es que cobran significado para el
usuario: una imagen por si sola, un icono sin contexto, un botén anonimo en
pantalla no significan mayor cosa si no hacen parte de un todo que oirezca
significado a través de la combinacidn.

Estos elementos combinados forman patrones ce disefio utilizados en todo tipo
de aplicaciones moviles y se pueden emplear de manera individual o conjun-
ta dependiendo de cada interfaz. Para organizarlos, hemos categorizado los
patrones en los estilos bédsicos de interaccion de Ben Shneiderman: seleccion
de mends, formularios, manipulacion directa, lenguaje natural y lenguaje de
comandos [22]. No obstante, en este capitulo nos enfocamos en los tres prime-
ros ya que existen componentes mds generalizados y estandar en el contexto
mavil. Aunque es necesario aclarar que en el caso del lenguaje natural existen
avances notables que la estan consolidando de un maodelo experimental e
inestable a una tecnologia madura que promete imponerse de forma masiva en
la interaccion con aplicaciones moviles en proximos anos.
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Permiten una interaccién por medio de
ments de opciones para navegar entre
secciones o ejecutar acciones del sistema.
Utilizan este estilo las barras de opciones,
listados, matrices, paneles de pestaas,
menus laterales, tarjetas de contenido y
cuadros de didlogo.

Permiten el ingreso de datos por parte del
usuario y emplean este esquema como
interaccion principal. Utilizan este estilo
las pantallas de basqueda, registro, ingre-
so de mensajes (correos, chat, comenta-
rios, descripciones) asi como los filtros de
contenido.

Estilo acuiado por Ben Shneiderman que
se refiere a una interaccion mas libre con
la aplicacion utilizando gestos para arras-
trar y soltar objetos virtuales en pantalla,
algunos patrones que utilizan este estilo
son los visores de mapas, edicion de ima-
genes, lienzos de dibujo, metdforas realis-
tas y videojuegos.

Los patrones presentados a continuacion no son los Gnicos existentes y en
otros escritos pueden referirse a ellos con nombres diferentes o con sus propias
categorizaciones. Al respecto, vale destacar las investigaciones de Theresa Neil
quien ha escrito un libro entero con casos de estudio sobre patrones de disefio
en aplicaciones moviles, una referencia dtil en el disefio de interfaces [23]. De
manera similar, hemos creado en este capitulo una galeria breve de patrones
comunes con ejemplos en aplicaciones reales para reconocer su empleo en
diferentes tipos de aplicaciones Android, iOS y Windows. Estos patrones se
pueden reconocer de una manera sencilla en el disefo de las aplicaciones mds
basicas ya que los sistemas operativos moviles incorporan la mayoria de estos
patrones en componentes nativos soportados en sus paquetes de desarrollo. La
descripcién de cada patrén estd acompanada de ejemplos reales de aplicacio-
nes moviles que utilizan la solucion de disefio presentada.
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Seleccion de menus
Barras de opciones

Una aplicacién movil tiene poco es-
pacio en pantalla para fondos graficos
muy elaborados que se utilizan a me-
nudo en los sitios web. Esta limitacion
se reduce a una necesidad de opti-
mizar la comunicacioén visual. En ese
aspecto, el uso de barras de opciones
es la solucion estandar. Las barras que
por lo general son encabezados, in-
cluyen, el icono de aplicacion y las
opciones globales del sistema.

Para mostrar dichas opciones iOS uti-
liza dos tipos comunes de barras de
aplicacion conocidas como Naviga-
tion Bar y Toolbar la primera se desti-
na en exclusiva para incluir el nombre
de la pantalla actual y botones de na-
vegacion. La segunda se ubica en la
parte inferior de la pantalla ofrecien-
do acciones comunes en la aplica-
cién. Android por su parte utiliza un
componente oficial llamado Action
Bar, en esta barra de encabezado se
ubican acciones del sistema y opcio-
nes generales. También cumple una
funcién de navegacion para volver
a las pantallas anteriores. Windows
Phone cambia este enfoque y utiliza
encabezados de titulo con gran espa-
cio reservado en pantalla y utiliza una
barra inferior para incluir las acciones
principales en un componente nativo
[lamado App Bar.
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Figura 3-23 iOS utiliza dos componentes princi-
pales para ubicar las acciones en pantalla: Naviga-
tion Bar (parte superior) y Toolbar (parte inferior).
Ejemplos: 1- TechCrunch (iPhone) 2- Yahoo! Mail
(IPhone) 3- Posterized (iPhone) 4- Dolphin Brow-

ser (iPhone).



© RA-MA CAPITULO 3: DISENOY PROTOTIPADO 111

Android

v

Action Bar

 Wlocal & @
sdcard

B Bette:

ok

Getting Started.pdf

[ oonertive

Cherry Blossoms.jpg

“ Cufiws Partrait.jpg

Windows Phone » App Bar

Figura 3-24 Android utiliza un componente nativo llamado Action Bar donde se ubican en la parte superior
de la pantalla las acciones mds comunes de la aplicacién representadas por iconos, este componente puede
tener un color de fondo o también puede ser transparente. Por su parte en Windows Phone se ubican dichas
acciones en la parte inferior de la pantalla en un componente llamado App Bar. Ejemplos: 5- Saavn (Android)
6- WhatsApp (Android) 7- Stuffle (Android) 8- ES File Explorer (Android) 9- Netflix (Android) 10- MediaFire

(Windows Phone).
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Paneles de pestanas

Es uno de los patrones mds utiliza-
dos en el contexto mévil. Es comin
encontrar interfaces de aplicaciones
compuestas de un panel de pestanas
con tres a cinco opciones sefializa-
das con iconos distintivos para cada
seccion. Estos paneles son similares a
los que se utilizan en las aplicaciones
de escritorio y aplicaciones web pero
mds simplificados.

Este patron de disefio puede ubicar-
se en la parte inferior de la pantalla,
como ocurre en las aplicaciones iOS,
o puede ubicarse en la parte superior,
como es comun encontrar en aplica-
ciones Android y Windows Phone.
Los paneles de pestarias permiten una
navegacion clara y efectiva que ayu-
da a simplificar la interaccién con el
contenido de una aplicacién mévil.

Sin embargo, este patron tiene limita-
ciones de espacio en pantalla. Cada
sistema tiene sus métodos para pre-
sentar este grupo de pestaias, aunque
no se recomienda esconder muchas
opciones en un panel de pestaias
especifico ya que si no se indica que
existe mds contenido por medio de
pistas visuales como flechas, puede
que el usuario ignore su presencia y
piense que no existen mas secciones
especificas de las que puede ver en
pantalla ya que éstas aparecen fuera
del drea visible.

BEEMUNDO f

A K = K

Papular Categorias  Configurar

Principales noticias

Por qué el fujimorismo va a ser
decisivo en Perti

) Si Pedro Pablo Kuezynski gana
las elecciones, tendra
R dificultades en el Congreso.
’ BBC

“Todo el mundo esta invitado™ al funeral de
Mohamed Ali

I La familia del destacado
boxeador, que muri6 hace dos
dias, organizara una gran
procesion

América Latina v

Castro afirma que Cuba nunca se
reincorporara a la OEA

A

Mas "América Latina”

Figura 3-25 BBC Mundo (Android)
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Figura 3-26 MBC Radio (Android)
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Listados de opciones

Se utilizan como patrones de nave-
gacion. Se presentan como un listado
de opciones susceptibles de ser pul-
sadas. Cuando una de ellas es selec-
cionada, se carga una nueva pantalla
con el contenido. Este patrén es muy
utilizado cuando se muestran listados
de noticias. Cada item de una lista
representa un sumario o resumen del
contenido que serd mostrado al pulsar
la opcién deseada.

También se pueden utilizar como
tablas de resultados musicales, en-
tre otros. Lo interesante de este pa-
trén es que permite incluir suficiente
cantidad de texto para etiquetar las
opciones de una manera ordenada.
Ademds, cuando se acompana de
imdgenes que apoyen la navegacion
logra ser bastante eficiente.

Los listados de opciones son patrones
dtiles a emplear como navegacion
secundaria en aplicaciones mdviles,
aunque en muchos casos se utilizan
en conjunto con los paneles de pes-
taflas como navegacion global. Pero
no es una regla absoluta, ya que algu-
nos proyectos de aplicacion también
pueden utilizar listados de opciones
como navegacion global de la aplica-
cion. Este patron posee una variacion
que permite cargar contenido gra-
dual, modelo que se conoce en inglés
como infinite list [24].

~  Forbes downgrades Theranos
founder Elizabeth Holmes net

worth from $4.5 billion to The...
SARAH BUHR 2 hours ago
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n," = The trends driving electric
& = vehicle development
& ION YADIGAROGLU 2 hours ago
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quarter”
@ @) 4 KariE ROOF 2 hours ago

o

Figura 3-31 TechCrunch (iPhone)
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Figura 3-32 Yahoo! Mail (iPhone)
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Matrices de opciones

Se utilizan como patrones de navega-
cion. En su forma basica se presentan
como una matriz de iconos o imége-
nes disponibles. Cuando una de ellas
se selecciona carga una nueva panta-
[la con el contenido. Este patron es el
mas utilizado en las aplicaciones de
navegacion centralizada que se cono-
ce como hub and spoke.

Aplicaciones muy populares han uti-
lizado este esquema por su eficiencia
al combinarse con filas en tipo ca-
rrusel, como hace la aplicacion del
grupo japonés AKB48 (Figura 3-40)
en donde el contenido presentado
puede ser descubierto con un gesto
de paneo horizontal para darle paso
a nuevos articulos. Los mends organi-
zados con este patron son eficientes
para presentar las opciones globales
de una manera clara y ordenada.

Windows Phone ha adoptado este
tipo de patrén en todo el sistema
operativo para presentar las diferen-
tes opciones de navegacién y aplica-
ciones al usuario. En este sistema los
elementos de la matriz de opciones se
conocen como tiles. Pero quiza el uso
mas extendido de este patron se pue-
de observar en galerias fotogréficas.
En iOS, Android y Windows Phone
no se aprecian mayores diferencias en
su modo de operar cuando se trata de
galerias de imagenes.
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® ~ 7
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Figura 3-38 Foursquare (iPhone)
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Mens laterales

Se trata de un mend escondido que
se muestra llenando gran parte de la
pantalla y cuando se elige la opcidn
requerida, el mend vuelve a ocultar-
se. Este diseno es eficiente, en espe-
cial para pantallas de teléfono que
no poseen mucho espacio. Aunque
en pantallas grandes como las de las
tabletas no conviene ocultarlo ya que
hay suficiente espacio en pantalla
para presentar las opciones junto al
contenido de la aplicacion.

Estos menus pueden incluir mayor
cantidad de opciones comparados
con los paneles de pestaiias que tie-
nen menos espacio disponible.

Por lo general se revela para el usuario
al pulsar un botén de ment represen-
tado por el conocido hamburger icon
[25]. Este patron se utiliza de manera
habitual en aplicaciones moviles iOS
y Android, este Gltimo sistema opera-
tivo adopt6 este tipo de ment como
patrén de navegacion global en apli-
caciones y se encuentra disponible
como un componente del sistema y
todas las aplicaciones de Google han
comenzado a unificar su navegacion
a través de mends laterales.

El uso de este patrén es dtil todo tipo
de aplicaciones. Sin embargo, algu-
nos autores consideran que no es tan
intuitivo incluso en teléfonos [26].
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Tarjetas de contenido

Las tarjetas han cobrado popularidad
en aplicaciones moéviles. En especi-
fico Google Now hizo que muchos
desarrolladores se inspiraran en esta
solucién especifica para integrarla en
su proyectos utilizando tarjetas con
diferentes propdsitos, para presentar
el estado del clima, fragmentos de
mapas y recorridos, entre otros. Las
nuevas versiones de Android han in-
cluido este patrén de disefio como un
componente nativo del sistema muy
utilizado en aplicaciones que siguen
el estilo de Material Design.

Este patron se utiliza como solucién
alternativa a los listados de opciones,
ya que presentan mayor cantidad de
contenido centralizado en una ficha
que puede incluir imagenes y texto.
La caracteristica que la identifica es su
clara delimitacién en pantalla como
tarjeta con respecto a las demas.

En las tarjetas se incluyen acciones
que permiten navegar hacia un conte-
nido especifico o ejecutar una accién
como compartir y marcar como favo-
rito. El uso creciente de este patron y
su flexibilidad para presentar conte-
nido le ha servido para ser el patrén
habitual en las lineas de tiempo de
noticias en aplicaciones como Face-
book e Instagram donde el uso de tar-
jetas es ideal porque soportan mayor
contenido por cada item en pantalla.

myRobinhood @

$100 5 02:47:46

June's Sweepstakes -

g:
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Cuadros de dialogo

El cuadro de didlogo es un patrén
conocido en inglés como dialog box.
Este se muestra al usuario para presen-
tar un mensaje o incluir opciones a
determinada accién del sistema. Son
comunes en las notificaciones push o
para tomar una decisién de un proce-
50 que necesita una confirmacion.

Por lo general, aparece como un
elemento flotante que le pide una
respuesta al usuario. Este patrén se
incluye en la categoria de seleccién
de mends porque en su forma bdsica
presenta alternativas de decision por
medio de botones en pantalla para
aceptar o cancelar una accion del
sistema. Sin embargo, también pue-
de contener campos de insercion de
texto, en este UGltimo caso emplea un
estilo de interaccién hibrido que utili-
za opciones de seleccion en conjunto
con campos de formulario.

Es importante utilizarlos con mode-
racion porque en algunas ocasiones
pueden llegar a ser muy molestos
para el usuario cuando se emplean en
situaciones innecesarias, Como suce-
de con los cuadros de didlogo que no
ofrecen mayores opciones que confir-
mar algo que ya es obvio. Para este
tltimo tipo de mensajes bastaria con
mostrar un tooltip informativo sin ne-
cesidad de solicitar una confirmacién
al usuario [27].
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Figura 3-51 Google Play (Android)
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Formularios

Campos de basqueda

Los campos de blsqueda componen
por si mismos un patron muy utiliza-
do en productos digitales para llegar
al contenido de manera directa sin
navegar entre pantallas hasta llegar a
la seccién o contenido deseado. En
una aplicacion, al igual que ocurre en
sitios web, son importantes los cam-
pos de buisqueda cuando se tiene mu-
cho contenido que rota con rapidez
[28], por ejemplo, en las aplicaciones
de diarios, noticias o aplicaciones de
gestion de correo electrénico donde
encontrar un dato especifico se vuel-
ve critico.

Se pueden ubicar en pantallas exclu-
sivas con propiedades avanzadas para
filtrar la bisqueda o pueden incluirse
de forma directa en las barras de op-
ciones de la aplicacion con elemen-
tos de autocompletado instantdneo,
método muy utilizado por la rapidez
de respuesta para el usuario. Entre los
componentes comunes que se pue-
den encontrar en los sistemas opera-
tivos, iOS tiene su conocida Search
Bar que ofrece una solucion de bus-
queda visible en la parte superior de
la aplicacién. Por su parte en Android
y Windows Phone también se utilizan
campos de busqueda combinando
elementos nativos para insercion de
texto y botones del sistema.
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Figura 3-53 Glassdoor (Android)
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Campos de mensajes

La interaccién bdsica en diversos tipos
de aplicaciones se realiza por medio
de formularios para redactar mensa-
jes. En algunos casos para una comu-
nicacion en tiempo real por medio de
chats, en otras ocasiones (como en los
gestores de correo electrénico) permi-
te ingresar contenido en campos de
texto y enviarlo a otras personas o
para compartirlos en espacios de inte-
raccion como las redes sociales.

En los campos de mensajes se uti-
liza el texto de forma predominante
pero también se pueden incluir otro
tipo de contenidos por medio de ar-
chivos adjuntos como imdgenes o
incluso emoticonos. En aplicaciones
moviles enfocadas a la comunicacion
via chat como WhatsApp se utilizan
campos de insercion de texto de una
sola linea para aprovechar el espacio
en pantalla, sin embargo, estas aplica-
ciones permiten ingresar tanto conte-
nido como se desee.

En otro tipo de aplicaciones como
Gmail, se utiliza el modelo clasico
de composicion de mensaje con los
campos de correo, asunto y mensaje.
Por su parte, en aplicaciones de redes
sociales se utilizan a menudo como
campos esenciales para actualizar
el estado del usuario por medio de
tweets o mensajes diversos segln el
tipo de contenido a compartir.
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Figura 3-59 Cmail (Android)

d 5

€S mmachewCd L @

Hola, descargo esa imagen?

Mira la foto que te acabo de enviar...

22 Qesen Munich.....‘-l o

® ¢ , ™ a
DV abe=e
5 L0900 e¢e
FHaAaeed e e
POV N 4 E

Figura 3-60 WhatsApp (Android)



© RA-MA

CAPITULO 3: DISENOY PROTOTIPADO 125

Pantallas de acceso

Es un tipo de patron muy utilizado
en aplicaciones moviles de servicios
y contenido que tienen su respecti-
va pantalla de ingreso y registro. Se
agrupan estas dos acciones porque su
utilizacion se relaciona de manera re-
currente en una misma pantalla.

Una variacién que ha tenido mucha
popularidad es el ingreso a través de
medios sociales como Facebook vy
Google, este tipo de servicios facili-
ta el proceso de ingreso en la aplica-
cion movil, evitando pasos de registro
lentos que desaniman a los usuarios,
quienes por lo general son impacien-
tes y no estan dispuestos a invertir
tiempo en el registro si no estan se-
guros de que obtendran un beneficio
real al registrarse en el servicio.

En lo posible, el registro en una apli-
cacion debe ser opcional, permitien-
do acceder a las secciones bdsicas
sin exigirlo, sobretodo en servicios
de compras [29]. Pero si se trata de
una aplicacién que requiera de una
autenticacién, utilizar las opciones de
registro social puede agilizar de una
manera notable este proceso.

En caso de no tener registro por me-
dios sociales, es recomendable evitar
solicitar datos innecesarios para hacer
lo més rapido posible el registro con
pocos campos de texto.
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f Facebook

G Google
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Figura 3-62 Webmaker (Android)
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Manipulacion directa
Lienzo de dibujo

En un creciente nimero de aplicacio-
nes se utiliza el modelo de lienzo de
dibujo para interactuar de una mane-
ra creativa con las pantallas de dis-
positivos y sus capacidades tdctiles.
En las aplicaciones que utilizan este
patrén podemos encontrar editores de
imagenes con filtros y tipografias de-
corativas asi como programas de edi-
cién bdsica que permiten dibujar en
un lienzo digital por medio de gestos
tactiles y seleccionando herramientas
en paneles de opciones respectivos.

Estos lienzos ofrecen mayor libertad
de interaccion y el usuario puede in-
cluir objetos graficos para crear co-
llages en pantalla utilizando agrupa-
ciones de imagenes o trazos de pincel
especificos. Muchas aplicaciones que
utilizan el lienzo de dibujo son uti-
lizadas para preparar imagenes que
se comparten en otras aplicaciones
como Instagram o redes sociales ma-
sivas como Facebook, pero también
se pueden utilizar para explorar de
forma libre con gréficos y dibujo ge-
nerando creaciones propias.

Para interactuar en el lienzo de dibu-
jo con mayor comodidad se pueden
utilizar accesorios externos como |a-
pices digitales o stylus para lograr ma-
yor precision en los trazos.

Figura 3-63 MediBang Paint (Android)
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Metaforas ¢

L]

La representacion en pantalla por me-
dio de metdforas es muy utilizada en
aplicaciones de entretenimiento. Este
patrén es muy diverso ya que puede
utilizar cualquier elemento conocido

L]

rd

s £
por lo general del mundo fisico y tras-
ladarlo al mundo digital. z
Por ejemplo, las aplicaciones de en- 2

sefianza musical que presentan pia-
nos o instrumentos como guitarras en
pantalla y permiten interactuar con el 8
instrumento como si se tratara de un
objeto real son ejemplos de metdforas
realistas como patron.

0

3

Figura 3-65 Learn Piano (Android)
También el uso de movimientos libres

que se observa en los videojuegos
son ejemplos basicos de manipula-
cion directa en aplicaciones moéviles
permitiendo que el usuario seleccio-
ne personajes, vehiculos y objetos en
pantalla en universos creados de una
manera especifica para entretener vy
avanzar entre niveles.

Las metaforas también se pueden uti-
lizar de una forma mds basica como
apoyo en la interacciéon con algunas
aplicaciones para lectura de conteni-
do como Flipboard que utiliza una na-
vegacion que simula el paso de hoja
para avanzar entre diferentes articulos
como si se tratara de una revista, este
tipo de interaccion natural se apoya
en metdforas del mundo fisico.

Figura 3-66 Spring Ninja (Android)
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Visores de mapas

La visualizacion de mapas es una ca-
racteristica muy utilizada en aplica-
ciones de geolocalizacion como Goo-
gle Maps, Uber y otras. No bstante,
un visor de mapa también se utiliza
de forma recurrente en muchas apli-
caciones para presentar la ubicacién
geogrdfica de un servicio, negocio o
producto. El tipo de interaccién en
estas pantallas suele ser de manipula-
cion directa donde podemos despla-
zarnos a través de gestos por el mapa
presentado en pantalla.

Por lo general, los visores de mapas
ocupan toda la pantalla del teléfo-
no, pero también pueden ubicarse en
espacios o segmentos mas discretos.
También es un patrén muy utilizado
por aplicaciones para reserva de ser-
vicios hoteleros y de turismo en ge-
neral, ya que permite la ubicacién en
contexto de los lugares especificos o
aplicaciones sociales como Foursqua-
re que permiten compartir la ubica-
cién geogréfica con otros usuarios.

La navegacion por medio de mapas se
puede realizar con gestos tictiles que
permiten en algunos casos definir la
perspectiva de los mismos mostrando
un modelo 3D y poseen una interac-
cion muy dinamica realizando gestos
directos de zoom in 'y zoom out en la
pantalla tactil del dispositivo.
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Otros patrones

Pantallas de contenido

Este patron se puede reconocer como
una pantalla exclusiva donde se
muestra en detalle el contenido para
lectura o visualizacién de contenido
multimedia. Este tipo de patron per-
mite revelar fragmentos de contenido
adicional por medio de barras de des-
plazamiento y en algunos casos repre-
senta el nivel de profundidad maximo
en la estructura de navegacion.

Se puede llegar a estas pantallas a tra-
vés de componentes como listados y
matrices de opciones que permiten
agrupar contenidos sean noticias, fo-
tografias, musica, video o productos
para comercializar que se presentan
en diferentes formas al usuario.

En muchos casos, estas pantallas in-
cluyen acciones especificas como ca-
lificar, comprar, comentar y compartir
dicho contenido sea de audio, video
o texto con otras aplicaciones, emu-
lando en cierto modo los articulos de
sitios web tradicionales. En muchos
proyectos existe una conexion real
entre un sitio web y su versién movil,
ya sea como una aplicacion hibrida
que presente el sitio en pantalla o una
aplicacion nativa sincronizada con
la fuente de contenido o elementos
directos del sitio web utilizando este
patrén para presentar informacion.

e i '] s0%
Apple registra el dominio
Apple.car y otros

relacionados con Apple Car

Apple ha registrado un trio de
nombres de dominio de nivel superior
relacionados con los automdviles,
incluyendo apple.car, apple.cars y
apple.auto. La pagina de registros
Whois, actualizada el 8 de enero,
muestra que Apple ha registrado
dominins a través del renistrador

Figura 3-73 News Republic (Android)
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Paneles vacios

Quiza el patrén que menos se tiene
en cuenta cuando se disefia una in-
terfaz, pero tiene mucha importancia
para indicarle al usuario que no hay
contenido o datos en la aplicacion.
Aunque en el caso mas habitual se
muestra un texto informativo que no
permite interactuar, conviene tomar
estas pantallas como una oportunidad
invitando al usuario a crear contenido
o utilizar las opciones basicas de la
aplicacion [30].

Por lo general, se muestran la primera
vez que se abre la aplicacion presen-
tando las funcionalidades disponibles.
Este patron es muy necesario y recu-
rrente en los servicios que requieren
de un contenido que debe ser orga-
nizado o creado por el usuario, como
sucede con los favoritos de noticias,
mdsica, videos, mensajes de correo
o cualquier aplicacion que permita
personalizar y organizar el contenido
para verlo, editarlo o escucharlo en
otro momento.

También se utiliza como patrén in-
formativo para comunicar de manera
clara el estado del sistema. Por ejem-
plo, es comin utilizar paneles vacios
con mensajes cuando la conexién a
internet es inestable, situacion que
impide presentar contenido o datos
especificos al usuario, un caso muy
recurrente en aplicaciones mdviles.

Want to see great places nearby?
Foursquare needs to know your
location.

Go to Foursquare Settings

e = B B

Search

Figura 3-79 News Republic (Android)
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Figura 3-80 App Store (iPhone)



© RA-MA

CAPITULO 3: DISENOY PROTOTIPADO 133

Pantallas de bienvenida

También conocidas en inglés como
splash screens. Por lo general se utili-
zan, como su nombre indica, para dar
la bienvenida al usuario de la apli-
cacion. Algunas poseen contenido
informativo y otras permiten la reali-
zacion de acciones del sistema como
formularios de ingreso social a través
de Facebook, Twitter cumpliendo la
misma funcién del patrén de pantalla
de ingreso o registro.

Aunque, en la mayoria de los casos
se utilizan como pantallas decorativas
de progreso inicial: cuando la apli-
cacion debe cargar contenido desde
Internet. Es atractivo porque ayuda al
posicionamiento de marca de nues-
tra aplicacion, ya que se presentan el
logo e icono distintivo del proyecto
en un tamafio considerable con res-
pecto a las demads secciones de la
aplicacion movil.

Con las pantallas de bienvenida su-
cede algo similar como lo fueron los
intros en Flash hace algunos afos en
sitios web, sus detractores consideran
innecesaria su implementacion cuan-
do es con fines estéticos [31]. En el
contexto movil se puede utilizar este
patrén con acciones especificas, por
ejemplo, solo cuando se abre por pri-
mera vez la aplicacién ya que utilizar-
lo siempre que se abre la aplicacion
puede ser molesto para el usuario.

NOGLE

dailyn

Figura 3-81 Vogue (Windows Phone)
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Figura 3-82 Vyclone (iPhone)
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PRUEBAS E IMPLEMENTACION

En este apartado se aborda el concepto
de usabilidad y las pruebas mas cono-
cidas, éstas se pueden realizar en la-
boratorios especializados o en lugares
de una manera informal, incluso rea-
lizar pruebas de forma remota es po-
sible gracias a servicios en linea que
ofrecen estas caracteristicas. En este
apartado también se mencionan las
tecnologias y lenguajes utilizados para
integrar un disefio de interfaz en los
sistemas operativos moviles asi como
los entornos oficiales, pantallas e ico-
nos de las plataformas mds conocidas.
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Importancia de las pruebas

Aunque este libro se concentra con énfasis en los aspectos de disefio de la
interfaz grafica, no estaria completo si evitara reconocer la importancia que
tienen las pruebas de usabilidad en el desarrollo de una aplicacion moévil o
cualquier sistema interactivo. Aunque sea de manera breve conviene mencio-
nar algunos conceptos basicos.

Para realizar una sesion de pruebas no es obligatorio tener una version termi-
nada de la aplicacion, se pueden realizar con todo tipo de avances en el pro-
yecto como prototipos en papel, o prototipos interactivos que presentan una
simulacién de la interfaz.

En una prueba de usabilidad se observa a las personas interactuando con la
aplicacion o prototipo. Este método confronta nuestras suposiciones, ya que
nos lleva a “la hora de la verdad” con los usuarios, una actividad muy dtil que
nos permite obtener de primera mano datos relevantes sobre su satisfaccion o
frustracion, asi como sus dificultades al realizar determinadas tareas y estable-
cer correctivos con base en la informacién obtenida. Estos ejercicios son muy
importantes en el enfoque del Disefio Centrado en el Usuario (UCD) ya que
ayudan a priorizar la implementacion y a tomar decisiones pertinentes sobre
la efectividad de la interfaz que estamos disefiando [1].

Invertir en usabilidad en etapas tempranas del desarrollo es un buen negocio
para las empresas, ya que incrementa la productividad de los usuarios, reduce
los costos de entrenamiento, pues el software resulta mas sencillo de utilizar,
reduce los costos de soporte y mantenimiento del mismo. De igual forma,
invertir en este tipo de actividades ayuda a mitigar los riesgos del redisefio
de software [2], similar a como sucede en la arquitectura de espacios fisicos,
donde es evidente que un problema de disefio, en la construccion de un edi-
ficio, tiene menos impacto si se resuelve en la etapa de disefio (cuando atin se
encuentra en planos y modelos 3D) que cuando ya se ha construido, donde
los cambios y reestructuraciones son muy costosos. Esto mismo ocurre con
el software, que también tiene una etapa de disefio donde podemos elaborar
prototipos y realizar pruebas con usuarios para evitar reprocesos futuros por
haber desarrollado la aplicacion en su totalidad sin realizar validaciones pre-
vias, situacion que implicaria pérdidas de tiempo y dinero indeseadas para el
equipo de desarrollo.
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El concepto de usabilidad

Antes de describir en qué consisten las pruebas, conviene aclarar el significado
de este concepto tan mencionado pero que genera confusién entre muchos
profesionales. El término usabilidad, que viene del inglés usability, no aparece
atn en el diccionario de la Real Academia Espafiola como parte de nuestro
idioma, sin embargo, se utiliza en el mundo del software de manera frecuente
para referirse a la facilidad de uso de un producto. Pero esta cualidad en el
contexto de una aplicacién no se analiza solo desde el punto de vista funcio-
nal sino desde diferentes dimensiones para los usuarios.

La ISO (International Organization for Standardization) tiene su propia defini-
cién de la usabilidad que se apoya en tres cualidades primordiales que descri-
be como “La eficacia, eficiencia y satisfaccién con la que usuarios especificos
cumplen objetivos en un contexto de uso especifico” [3]. Las pruebas con
usuarios buscan validar estas cualidades en un sistema informatico. Al res-
pecto, otra definicion mas desglosada la ofrece Jakob Nielsen [4], uno de los
tedricos mas destacados en el estudio de la usabilidad, quien define cinco
caracteristicas que un sistema debe tener para facilitar las tareas disponibles y
ser considerado usable (Tabla 4-1).

El usuario puede comenzar a trabajar
con el sistema de forma rapida.

Cuando el usuario aprende a utilizar el
sistema puede conseguir el mayor gra-
do de productividad posible.

El usuario casual podra volver al sistema
(tiempo después) sin tener que aprender
de nuevo las funciones principales.

Evita que se cometan fallas. Si el usua-
rio comete un error permite que pueda
volver al estado previo con facilidad.

Es placentero. Los usuarios se sienten
satisfechos al utilizarlo. Es importante
que les guste como valor subjetivo.
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Pruebas con usuarios

Observar a los usuarios y como utilizan nuestra aplicacién puede dar mas
luces a un proyecto que las eternas reuniones del equipo de desarrollo con
debates innecesarios en donde no se llega al acuerdo [5]. En etapas tempranas
de creacion, utilizar las técnicas de personas y escenarios mencionadas en
el Capitulo 2 son dtiles para realizar una primera version de prototipo. Pero
en cuanto tengamos un disefo tangible, lo mds recomendable es validar con
usuarios reales antes de tomar la decision de implementar. Puede que el uso de
patrones de disefio y modelos conceptuales nos ayude a definir la interaccion
utilizando elementos comunes que son conocidos por el usuario, pero esto
no garantiza que van a entenderlo por completo, es aqui donde las pruebas
de usabilidad nos ayudan a comprobar su efectividad. Estas pruebas se suelen
realizar de forma iterativa durante todo el proceso de desarrollo.

En una clasificacion formal se conocen como pruebas formativas las que se
realizan durante el proceso de desarrollo de la aplicacién y ayudan a identi-
ficar problemas para corregirlos antes de lanzar el producto. Por su parte, se
conocen como pruebas sumativas las que se realizan luego del lanzamiento
al mercado [6]. No obstante, en el alcance de lo abordado en este capitulo
nos concentraremos en describir de manera breve tres modalidades comunes
de pruebas que se pueden utilizar en evaluaciones, sea en etapas tempranas o
luego de publicada la aplicacion (Tabla 4-2).

Son pruebas formales realizadas en lugares espe-
ciales o adaptados por profesionales con expe-
riencia en pruebas de usabilidad.

Son pruebas comunes en equipos pequefios. Se
realizan en cualquier lugar de manera informal y
puede realizarla incluso el equipo de desarrollo.

Un modelo utilizado tanto por profesionales en
usabilidad como en equipos de desarrollo pe-
quenos que permite realizar pruebas a distancia
con herramientas en linea.
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Pruebas de laboratorio

Por lo general las pruebas formales de usabilidad se realizan en un laboratorio
controlado donde se observa a los usuarios interactuando con la aplicacién.
Este método suele ser costoso, pues se realiza en lugares reservados con equi-
pos, software especial y camaras de video o herramientas que sirven para cap-
turar los movimientos de la vista del usuario en técnicas como el eye tracking.
Sin embargo, cuando las personas encargadas de las pruebas deben viajar a
diferentes sitios para realizar evaluaciones, se utilizan laboratorios portatiles
que se llevan en maletas con los equipos necesarios [7].

Estas pruebas se utilizan para realizar evaluaciones de campo en el entorno
propio del usuario o para transformarlos en “laboratorios temporales” reser-
vando auditorios o salones en hoteles para realizar las sesiones. Las pruebas
en laboratorios portdtiles se pueden considerar formales en la medida en que
las realicen personas expertas con equipos y métodos rigurosos para este fin,

Para registrar la sesion en aplicaciones méviles, se pueden instalar camaras en
bases que graban los movimientos de la mano sobre los diferentes puntos de la
pantalla o también se puede utilizar software para grabar la pantalla del teléfo-
no, para esto, herramientas como Reflector o AirServer ayudan a compartir la
pantalla del mévil con el ordenador sin emplear cdmaras externas.

Figura 4-1 Para registrar la sesion en pruebas formales en laboratorios se instalan camaras en el mavil.
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Pruebas de guerrilla

Las pruebas informales se conocen también con el nombre de pruebas de
guerrilla dada su naturaleza “subversiva”. Aqui hay que aclarar que buscan lo
mismo que las pruebas formales, evaluar la usabilidad de la aplicacion, pero
difieren en que, las de guerrilla, se realizan con pocos recursos y no hay dispo-
sitivos especializados, ni software para capturar los movimientos del usuario,
pero son efectivas en el flujo de trabajo de muchos equipos que no poseen un
presupuesto elevado para realizar pruebas formales.

Se puede realizar una prueba de guerrilla en cualquier lugar, en oficinas o ca-
fés, donde se le pide a los participantes que utilicen la aplicacion y la persona
que modera la prueba observa las diferentes reacciones del usuario [8]. En
algunas ocasiones se graba al usuario con una cdmara, pero no es esencial, ya
que podemos tomar nota de los diferentes hallazgos en una libreta. Este méto-
do también es utilizado por expertos en usabilidad como una manera agil de
probar un disefio sin tener que invertir mucho dinero en las pruebas [9].

Las pruebas de guerrilla se realizan de una manera menos rigida y los usuarios
elegidos por lo general son personas conocidas o también desconocidas que
se abordan de forma espontanea en el sitio elegido. Para realizarlas basta con
tener un prototipo, un plan definido y una libreta para tomar apuntes.

Figura 4-2 Una prueba de guerrilla se puede realizar en cualquier lugar de manera informal.
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Pruebas remotas

Las pruebas remotas son una modalidad de evaluacion que se realiza por inter-
net permitiendo realizar evaluaciones con usuarios reales sin tener que despla-
zarse a lugares especificos, lo que las hace muy atractivas, pues reduce costos
de transporte y logistica, en especial cuando se realizan con participantes de
otras ciudades o paises. Por lo general se utilizan dos tipos: moderadas y sin
moderar. En la primera el protocolo es el habitual, con la presencia remota
del facilitador y observadores. En la segunda, el usuario realiza la sesi6n sin el
acompanamiento del moderador, siguiendo unas tareas definidas que el siste-
ma le presenta de forma automatica. Para proyectos maviles, existen servicios
como UserTesting o Appsee que permiten instalar aplicaciones y realizar prue-
bas remotas, permitiendo grabar videos de la sesion.

Otra alternativa informal pero muy préactica de compartir la pantalla del mévil
se conoce como “hug your laptop” popularizada por Jenn Downs del equipo
UX de Mailchimp. Se utiliza en sesiones de teleconferencia donde le pedimos
al usuario que gire su computador portatil y “lo abrace” para que la camara
grabe la pantalla del mévil [10]. Estas pruebas son comodas para los usuarios
porque las realiza en su propia casa o entorno, pero también tienen limitacio-
nes cuando se trata de observar el lenguaje corporal de los usuarios y sus com-
portamientos especificos, algo que si ofrece una sesién presencial que puede
darnos méds informacién valiosa para un andlisis posterior.

Figura 4-3 Usuario utilizando el método “hug your laptop” para compartir la pantalla del movil.
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Realizacion de las pruebas

Para realizar una sesion de pruebas, podemos organizar un plan que permita
gestionar la logistica necesaria y llevarla a cabo sin contratiempos. Un flujo
habitual y simplificado puede incluir las siguientes etapas:

Planeacion

Lo primero que debemos tener es un disefo de interfaz a evaluar, puede ser un
prototipo (de alta o baja fidelidad) o una aplicacion funcional, pero en cual-
quier caso la interfaz debe incluir contenido legible para los usuarios evitando
el abuso de texto dummy en titulos, parrafos y nombres de personas [11]. Con
este prototipo, definimos qué aspectos del sistema queremos probar, pero con
el fin de optimizar el tiempo de la sesion es recomendable elegir las funcio-
nalidades mas criticas y que generen mas incertidumbre para el proyecto, de
esta forma se definen una serie de tareas y escenarios resultantes en un guion
secuencial que indica el orden en el que los usuarios realizardn la prueba.

Preparacion

Se define el lugar donde se realizara la sesion, si es un laboratorio, un salén
privado o incluso si se trata de una prueba remota elegir una herramienta en
linea idonea. En esta preparacion, si se trata de un prototipo funcional, por
ejemplo una aplicacién Android o iOS, se deben tener teléfonos con la aplica-
cion instalada y realizar revisiones técnicas antes de la sesion.

También se eligen los usuarios de acuerdo al perfil definido y si tienen caracte-
risticas especiales, como algun tipo de discapacidad visual o auditiva, esto dlti-
mo tiene una exigencia mayor de planeacion pues requiere recursos y material
adecuado para facilitar su correcta ejecucién [12], pero este no es el escenario
mads habitual. En cuanto al ndmero, no hay una respuesta absoluta, dependerd
de cada proyecto, sin embargo, para una prueba sencilla que busca analizar
datos cualitativos, con 5 usuarios puede ser suficiente [13]. También se suele
ofrecer un incentivo para los participantes: se les puede pagar una suma de
dinero o definir algtn tipo de retribucién por su ayuda. Esta decision y el cos-
to del incentivo dependerd del presupuesto disponible, por ejemplo, en las
pruebas de guerrilla se le da algin detalle simbdlico a los usuarios (golosinas,
dulces, bonos de descuento, etc) algo que los motive a participar en la sesién.
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Realizacion

Se comienza con el protocolo de rigor de presentacion, agradecimiento al
usuario e indicaciones sobre la sesién, asi como, en caso de tratarse de una
prueba formal que requiera registro en video, la firma de consentimiento para
aceptar la grabacion de la sesion. Existen multitud de técnicas que se pueden
utilizar, algo que se escapa del alcance de este libro, sin embargo, para la rea-
lizacion de una prueba de usabilidad, la actividad mads elemental consiste en
observar al usuario interactuando con la aplicacién o prototipo.

En este método, se le pide al participante que complete las tareas definidas
en la etapa de planeacion con escenarios que ayuden a imaginar la situacion.
Por ejemplo: Estds invitada a una fiesta de gala y no tienes aretes, ingresa a la
aplicacion y compra un accesorio apropiado para la ocasion. Este tipo de indi-
caciones permiten contextualizar al usuario y son descripciones abiertas que
mencionan el objetivo a lograr sin referirse a los elementos del sistema (como
los textos descriptivos que aparecen en los botones de la interfaz).

Durante el proceso, Los usuarios pueden encontrar inconvenientes en la rea-
lizacion de algunas tareas, pero debemos evitar indicarles la manera de com-
pletarlas, ya que una prueba de usabilidad no es una sesién de entrenamiento
para el usuario, por el contrario el objetivo principal de este tipo de sesiones es
validar si el disefo es intuitivo por si mismo, sin necesidad de ayuda. Por eso,
es importante explicarle al usuario que en la sesion no estan siendo evaluadas
sus habilidades técnicas, lo que se busca con la prueba es evaluar el disefio de
la aplicacién. Por este motivo, si el usuario tiene dificultades para completar
una tarea, no debe sentirse culpable ya que en realidad esto solo revela una
falla en la interfaz [14].

Como apoyo adicional en el proceso de observacion se suele utilizar un mé-
todo conocido en inglés como Thinking Aloud. En este, se le pide al usuario
que “piense en voz alta” narrando lo que ve, lo que espera que suceda y que
describa en sus propias palabras lo que estd haciendo en la aplicacién. Este
método permite analizar las impresiones directas del usuario y qué les causa
frustracién o confusién mientras utilizan la interfaz mas alld de sacar conclu-
siones o interpretar gestos subjetivos. Estas narraciones en primera persona son
muy Utiles para identificar problemas ignorados en un primer momento.



© RA-MA CAPITULO 4: PRUEBAS E IMPLEMENTACION 147

Elaboracion de reportes

Luego de finalizar la sesion se analizan los hallazgos. La forma mds comun
de hacerlo es con métricas, por ejemplo: el nimero de tareas completadas y
los errores encontrados por cada usuario (como indicador de la eficacia), el
tiempo que les tomé completar dichas tareas (como indicador de la eficiencia).
También se pueden utilizar encuestas donde los usuarios califican su expe-
riencia durante la sesion (como un indicador de la satisfaccion). Otra métrica
muy comdin consiste en categorizar los problemas encontrados en una escala
de prioridad. Un ejemplo de este tipo de clasificacion lo ofrecen Jeff Rubin y
Dana Chisnell quienes ubican los problemas de usabilidad segin su grave-
dad en una escala de 1 a 4 (Tabla 4-3) [15]. Por su parte, otros profesionales
pueden utilizar una escala mds sencilla donde clasifican los problemas en-
contrados con prioridad alta, media o baja. Aunque no es una regla absoluta,
lo importante es comunicar los hallazgos en forma clara al equipo para poder
priorizar y hacer correctivos en el disefio, sea la clasificacion que se utilice.

Para presentar los hallazgos, diversos autores coinciden en que mas alld de
realizar un informe extenso y dificil de leer, es recomendable elaborar un do-
cumento breve o presentacion con los resultados mas importantes del estudio
[16]. Aunque esto no quiere decir que se eviten los reportes detallados, ya que
son (tiles como material de archivo para analisis en profundidad [17].

Es un problema donde el usuario no puede utilizar una
funcion y completar la tarea por la forma en la que estd
disefada o ha sido implementada.

Es un problema en donde el usuario tiene grandes di-
ficultades y debe hacer un esfuerzo considerable para
completar la tarea.

Es un problema que dificulta el uso del sistema, el
usuario debe esforzarse para completar la tarea.

Es un problema que ocurre de forma intermitente y
molesta a los usuarios. Sin embargo no impide la reali-
zacion de la tarea. Es un problema cosmético.
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Revisiones de expertos

Para finalizar esta breve descripcion de las pruebas conviene mencionar otro
tipo de métodos muy comunes para evaluar la usabilidad de una aplicacion
o un sistema digital. En estos métodos se elige a uno o mds expertos en usabi-
lidad que tratan de ponerse en el lugar del usuario verificando principios de
diseno aceptados por el mundo profesional o realizando tareas comunes en el
flujo de interaccion del sistema. Estas técnicas son también conocidas como
métodos de inspeccion de la usabilidad y se realizan como actividades de apo-
yo a las pruebas con usuarios. A continuacion se describe uno de los métodos
mas utilizados y del que podemos sacar provecho para evaluar la usabilidad
de nuestra aplicacién mavil.

Evaluacion heuristica

Este método lo realizan varios expertos en usabilidad, quienes evaldan la inter-
faz y elaboran un informe con una calificacién de los problemas encontrados.
Fue propuesto en 1990 por Jakob Nielsen y Rolf Molich, donde incluye una
serie de principios que se pueden tener en cuenta para disefar y verificar la
usabilidad de un sistema especifico [18]. Es una de las técnicas mas utilizadas
en la industria como un complemento a las pruebas con usuarios dada su fa-
cilidad y bajo costo. Entre los principios aceptados, los mds conocidos son las
10 heuristicas de Nielsen (Tabla 4-4) [19] pero también son relevantes las 8
reglas de oro para el disefio de interfaces de Ben Shneiderman [20] y los prin-
cipios de disefio de interaccion de Bruce Tognazzini [21]. Estos principios se
toman como base para organizar una lista de chequeo en forma de preguntas
que permiten inspeccionar, por ejemplo: el tiempo de respuesta, consistencia
y caracteristicas generales de la aplicacion, de esta forma permite verificar los
problemas mas evidentes.

Si la realizan personas sin experiencia puede arrojar falsas alarmas. Al res-
pecto, es curioso que uno de sus creadores, Rolf Molich, mencionara en una
entrevista para UIE en 2003 que no utiliza con regularidad el método y no lo
recomienda a sus clientes por serias inconsistencias en los resultados obteni-
dos en sus estudios [22]. Como él, otros expertos encuentran mds valor en uti-
lizar pruebas con usuarios [23]. A pesar de ello, es importante aclarar que este
método no sustituye a una prueba de usabilidad con personas reales, se debe
tomar como una actividad complementaria en el proceso general de disefio.
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El sistema debe mantener informado al usuario sobre lo qué estd
pasando enviando respuestas apropiadas en un tiempo razonable.

El sistema debe hablar en el lenguaje del usuario, con palabras,
frases y conceptos familiares para este; no se recomienda utilizar
términos muy técnicos.

Los usuarios a menudo eligen funciones del sistema por error y
necesitan encontrar una “salida de emergencia”, Es importante
soportar las funciones de deshacer y rehacer.

El usuario no tiene porqué preguntarse si diferentes palabras, si-
tuaciones o acciones significan lo mismo. El sistema debe manejar
las convenciones y estandares de la plataforma que lo soporta.

Mejor que buenos mensajes de error, se debe tener un disefio cui-
dadoso que prevenga la aparicién de problemas. Cualquier con-
dicién que sea propensa al error debe presentar al usuario una
opcion de confirmacion antes de que éste realice la accion.

Minimizar la carga de memoria a los usuarios haciendo que los
objetos, acciones y opciones sean visibles. El usuario no tendrd
que recordar informacion de un didlogo a otro. Las instrucciones
de uso del sistema deben ser visibles o encontrables con facilidad
cuando se requieran.

Los atajos ocultos para el usuario novato ayudan a mejorar la ra-
pidez de interaccion del usuario experto. El sistema puede ofrecer
opciones para ambos tipos de usuario y permitir a éstos personali-
zar las acciones mds frecuentes.

Los didlogos no deben tener informacion que sea poco necesaria
o irrelevante. Cada unidad extra de informacion en un didlogo
compite con las unidades relevantes disminuyendo su visibilidad.

Los mensajes de error deben expresarse en un lenguaje sencillo
(sin codigos), indicar el problema preciso y sugerir una solucion
constructiva,

Seria ideal que el sistema pueda utilizarse sin documentacién, sin
embargo, en caso de ser necesario, toda informacion debe ser fcil
de buscar, enfocdndose en las tareas del usuario y enumerar los
pasos concrelos a realizar {estos no deben ser demasiado largos).
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Del prototipo a la implementacién

El prototipado es un proceso necesario para definir la interfaz en una etapa
inicial, y aunque en el Capitulo 3 se ha hecho énfasis en realizar prototipos en
papel o simulando inferacciones con software, resulta necesario aclarar que
algunas funcionalidades sole pueden ser probadas en un prototipo mas elabo-
rado. Cuando hablamos de implementacian en este apartado, nos referimos a
la integracion de la interfaz gréfica utilizando las tecnologias méviles elegidas.
Es la etapa en la que los gréficos necesarios (iconos, fondos, botones y demds
controles) son integrados y activados por medio de codigo de programacion,
en tltimas, se podria definir como el proceso de ensamblado del producto.

Como se comentd en el Capitulo 1, los sistemas operativos maviles se hasan
en ciertas tecnologias y lenguajes que se utilizan para programar una aplica-
cidn en sus respectivas plataformas, pero lambién se complementan con otros
lenguajes de marcado menos complejos para definir el diseno de la interfaz
por lo general en archivos XML o sus equivalentes. Para aquellos que utilicen
HTML la manera de implementar la interfaz, en algunas plataformas nativas, es
similar pero utilizando sus propias etiquetas y convenciones particulares como
sucede en Android (que emplea XML) y Windows (que utiliza XAML).

Es comdn encontrar marcadas diferencias entre las plataformas méviles ac-
tuales donde cada sistema operativo fomenta el uso de sus tecnologias. Esta
competitividad por el liderazgo del mercado hace que los sistemas dominantes
sean elegidos por las empresas y desarrolladores. Un caso concreto es el posi-
cionamiento de Android y 105, situacion que obliga a nuevos desarrolladores
a elegir los lenguajes promovidos por estas plataformas [24]. Quizd sea este el
punto menos atrayente en el desarrollo nativo para méviles, ya que al no existir
estandares oficiales que regulen estas hegemonias, se tiende a controlar la im-
plementacion a través de paquetes de desarrollo SDK (Software Development
Kits) que exigen un aprendizaje adicional para el desarrollador.

Por otro lado, algunos entornos como Smartface y Xamarin (adquirida por Mi-
crosoft) permiten el desarrollo de aplicaciones nativas multiplataforma progra-
mando en un solo lenguaje (como Javascript o C#) y convirtiendo el cédigo
a las demds plataformas. Aunque, no todos los desarrolladores optan por este
tipo de herramientas que en su mayoria son de pago, por lo que sigue priman-
do el desarrollo en los paquetes oficiales de cada sistema.



© RA-MA CAPITULO 4: PRUEBAS F IMPLEMENTACION 151

¥ Ty _,—;EE‘ __'_- | .‘vi Jq;}v {;v'ﬂdv‘\ -\ij Q-,v =
& 1 app_actions_bar.xml| 7 app_title_bar.xml < list_item_basic.xm
It ‘

wlee SILLITELSLLIL LT EL TSI LT
) <r. . FREAFRREESERERRNNEENEES HDH[ NL]“DRK 1

1368 O L AR LR dddiideds

182 <l\=—= JI1LITEAPIAA 77T WAIN AA77 77777777
184 <style name="network_main_wrap”>

18" <item naome="android:layout_width">Fill_p¢
citem name="“android: layout_height“>fill_¢
<item nome="android:orientation">vertical
<item naome="android:background”>#848d25

</style>

BDYdan:2e

Inicio — <style name="network_main_listview_wrap"s
<Ltem name="android:layout_w’
<item name="android:layout_h
item name="android:orientat
<item name="ondroid:layout_m
<item neme=~"android:backgrou

Mis favoritos

<style name=“network_main_listview"
name="gndroid: layout_w
m name="android: layout_h
name="android:divider

" :
mnmn Pmmdmand o dd i g

HTML

Ditedo

gl== L1114 £

Entretecemiento

<style name="network_header_wrap">

Folooralia <item _nome="android:lavout_widt
<i¥ Lhi
<1t oui

Descubrir nuevos espacios : /
¥ styles.xml| (
-
4 0O -
—~—
[

Java

Figura 4-4 Representacion de hoja de estilos en una aplicacién Android en el entorno de desarrollo Eclipse.
Para la implementacién de la interfaz en aplicaciones se utilizan lenguajes de marcado como XML en An-
droid y XAML en Windows Phone. Sin embargo, también se utiliza HTML en aplicaciones hibridas y web
como apoyo a los diferentes lenguajes de programacidn oficiales en el desarrollo de software mévil en cada

sistema operativo (Java, Objective C y C#).
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108

El entorno de desarrollo para aplicaciones iOS se Ilama Xcode. Este software
solo estd disponible en Mac OS, por lo que si se tiene un ordenador con Win-
dows o Linux la Gnica manera de utilizar Xcode sera por medio de una maqui-
na virtual. Las aplicaciones se desarrollan en los lenguajes Objective C y Swift,
este dltimo promovido por Apple desde su lanzamiento en 2014. No obstante,
para proyectos especificos iOS también soporta el desarrollo de aplicaciones
programadas con C++.

Xcode utiliza un editor de disefio llamado Interface Builder que le permite a
los desarrolladores construir la interfaz de la aplicacion. El archivo resultante
que contiene el diseno de la interfaz puede manejar el formato XIB o Story-
board. Estos dos utilizan XML para definir los elementos de interfaz, sin em-
bargo, la creacién de los mismos se realiza a través del Interface Builder, que
permite arrastrar y soltar los elementos de forma visual, Xcode no soporta la
edicion manual de los archivos XML en aplicaciones iOS, algo que si permiten
Android y Windows Phone.
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Figura 4-5 En el entorno de desarrollo Xcode se desarrollan las aplicaciones iOS. La interfaz gréfica se ges-
tiona por medio de archivos XIB o Storyboard. Este software oficial se encuentra disponible en el sitio web

para desarrolladaores de Apple en https://developer.apple.com/xcode/
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Desde la presentacion de iOS, Apple ha estandarizado de manera precisa las
resoluciones de pantalla de sus dispositivos en las diferentes generaciones,
esta regulacion ha facilitado el desarrollo de las aplicaciones méviles para su
sistema operativo. El iPhone y iPad de las primeras generaciones han sido des-
continuados, sin embargo, se incluyen en la Tabla 4-5 porque son la referencia
original para definir los tamanos de pantalla posteriores en donde Apple utiliza
los prefijos @1x, @2x y @3x para identificar cada resolucion.

iPhone / iPhone 3G / 3GS 320 x 480 320 x 480

iPhone 4 / 4s 35" 326dpi 640 x 960 320 x 480

iPhone 5/ 5¢/ 5s / SE 4" 326dpi 640 x 1136 320 x 568

iPhone 6 / 6s 4.7" 326dpi 750 x 1334 375 x 667

. ) 1242 x 2208
iPhone 6 Plus / 6s Plus 5.5" 401dpi 414 x 736
(fisica 1080 x 1920)

iPad / iPad 2 9.7" 132dpi 768 x 1024 768 x 1024
iPad mini 7.9" 163dpi 768 x 1024 768 x 1024
iPad mini 2 / mini 3 / mini 4 7.9” 326dpi 1536 x 2048 768 x 1024
iPad (3? y 4% generacion) / iPad Air ,

X 9.7" 264dpi 1536 x 2048 768 x 1024

/ Air 2 / iPad Pro

iPad Pro 12.9” 264dpi 2048 x 2732 1024 x 1366
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Los formatos de imagen JPG y PNG son los mds comunes en el disefio de
aplicaciones iOS y se utilizan para gestionar los grdficos de interfaz (iconos y
demas elementos visuales). Dependiendo de la pantalla estos graficos deben
ser escalados porque la plataforma en sus diferentes generaciones ha incluido
pantallas con mayor resolucion conocidas como Retina Display. Para garanti-
zar su correcta visualizacion sin perdida de calidad en equipos con pantallas
Retina se deben crear graficos escalados al doble (@2x) o al triple (@3x) esto
se debe a que la escala estandar (@1x) que corresponde a la primera genera-
cion de pantallas ha sido descontinuada en la mayoria de dispositivos, esta
resolucién carrespondia a la pantalla del iPhone original (presentado en 2007)
donde 1pt equivalia a Tpx en pantalla como se muestra en la Tabla 4-5.

Para crear las imagenes y en especial los iconos, Apple no ofrece herramien-
tas especificas de diseno, solo se limita a definir unas recomendaciones de
tamarfios para las diferentes versiones que serdn utilizadas en la interfaz y en
su tienda de aplicaciones App Store. Para utilizar estas imdgenes, la platajor-
ma solo exige que el icono de aplicacion se llame fTunesArtwork, los demas
iconos pueden llamarse como se desee, sin embargo, para que el sistema pue-
da reconocer estas imagenes y presentarlas de forma correcta en cada den-
sidad de pantalla se deben crear como [nombre_imagen]@2x.png. (nombre_
imagen]@3x.png. En la Tabla 4-6 se presentan los tamafos comunes en iconos
de aplicacion y de interfaz para iPhone y iPad.

i0S también permite utilizar graficos elasticos o stretchables que se adaptan al
tamafo de botones, por ejemplo permitiendo utilizar esquinas redondeadas y
otra serie de acabados; recurso que se utiliza también en aplicaciones Android
y Windows Phone con técnicas equivalentes. iOS ademds soporta graficos vec-
toriales en PDF, formato que ofrece benelicios con respecto a las imagenes JPG
y PNG ya que pueden ser escalados sin inconvenientes a todas las resolucio-
nes de pantalla, pero la utilizacién de dichos graficos vectoriales requiere de
conocimientos més avanzados de la plataforma.

Para el desarrollo de aplicaciones web también se generan iconos asociados a
las aplicaciones, estos se conocen en i0S como Web Clip y se definen en los
encabezados de los archivas HTML para que el navegador pueda utilizarlos
como identificador de la aplicacién que se presenta en pantalla. Este tipo de
grafico es un recurso importante para todo tipo de sitios web ya que en la ac-
tualidad las personas acceden a Internet desde el movil can mayar frecuencia.
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Figura 4-6 Existen plantillas gratuitas para automatizar la creacion de iconos de aplicacion iOS, una de las

mas conocidas es App lcon Template creada por el disefiador danés Michael Flarup. Se puede acceder a este

recurso en la direccion https://appicontemplate.com/
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Android

Las aplicaciones Android se desarrollan por lo general en el lenguaje de pro-
gramacion Java (aunque también soportan C y C++). La plataforma utiliza XML
para definir las plantillas de interfaz, estos archivos XML se conocen como
layouts y se definen con etiquetas propias del sistema operativo similar a como
ocurre con HTML, pero con sus propias convenciones. También soporta archi-
vos de estilos similar a las CSS pero utilizando de igual manera XML.

El entorno de desarrollo de la plataforma se Ilama Android Studio y se puede
descargar de forma gratuita desde el sitio web para desarrolladores, se encuen-
tra disponible para Windows, Linux y Mac, pero también se puede utilizar el
SDK de Android en otros IDE como Eclipse, Intellij y Netbeans. Como se indi-
c6 en el Capitulo 3, Android representa muchas marcas de dispositivos, reali-
dad que la convierte en la plataforma mas compleja de abordar en el disefio
de la interfaz. Sin embargo, como ayuda y referencia en este proceso tiene 6
densidades de pantallas para agrupar los terminales (sean teléfonos o tabletas)
en la Tabla 4-7 se presentan ejemplos de estas densidades.
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Figura 4-7 Ll IDE oficial de la plataforma se [lama Android Studio, mismo que recomienda Google desde su
presentacion en 2012. Sin embargo, también se pueden utilizar otros entornos de desarrollo como Eclipse y
Netbeans instalando el SDK respectivo. Android Studio se puede descargar desde el sitio de desarralladores

oficial disponible en https:/developer.android.com/studio/
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Los terminales HTC G1 y Galaxy Mini incluidos en la Tabla 4-7 estan descon-
tinuados, no obstante, se incluyeron como ejemplo para las densidades Idpi y
mdpi, esta Ultima densidad es la referencia oficial para la medida relativa dp
(density-independent pixel) que utiliza Android en el disefo de interfaces: 1dp
equivale a 1px en una pantalla con densidad de 160dpi (como la del HTC GT1).
En la actualidad, los méviles Android utilizan en su mayorfa densidades hdpi y
xhdpi pero conviene tener en cuenta que la cantidad de terminales dificulta el
control sobre la visualizacion final. Estas densidades son orientativas y Google
no las impone a los fabricantes; estos pueden manejar sus propios estandares
con independencia.

Samsumg Galaxy Mini 32" 126dpi 240 % 320

320 x 480

Nexus § 4¢ 233dpi 480 x 800

Nexus 4 47" 318dpi 768 x 1280
Nexus 5 57 445dpi 1080 x 1920
Samsung Galaxy S6 5.1” 576dpi 1440 x 2560
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Por lo general, los gréficos para el disefio de interfaces se gestionan en los for-
matos JPG, PNG y GIF. Por otra parte, Android utiliza un formato especial de
imagen PNG conocido como Nine Patch, estas imdgenes con extension .9.png
utilizan un borde de 1px transparente que sirve para incluir sefas de color ne-
gro y definir dreas en donde la imagen se ampliard y conservard otras regiones
sin alterar, estas imdgenes son el equivalente a los stretchables de i0S y se
utilizan para que el sistema amplie los graficos en un tamano definido sin dis-
torsionar algunas partes de la imagen permitiendo generar graficos elasticos.

Para generar este tipo de imagenes, Android tiene el editor Draw 9-patch in-
cluido en el SDK, aungue también se pueden generar con cualquier software
de edicion de imdgenes como Photoshop o Sketch. Los graficos Nine Patch
se utilizan en fondos de botones v otros elementos de interfaz como globos
de mensaje que algunas veces tienen bordes redondeados y un tamano final
variable, por esto es una herramienta muy potente y sencilla que ayuda a fa-
cilitar este proceso de creacion, utilizando una sola imagen liviana que se re-
dimensiona al tamano necesario. El sistema operativo utiliza muchos de estos
graficos en sus temas por defecto,

En cuanto a los iconos, elementos muy utilizados en la interfaz, debemos
prepararlos para las distintas resoluciones, para esto Android soporta graficos
separados en carpetas para cada densidad. En estas carpetas se guardan las
imagenes como recurso de la interfaz utilizando el mismo nombre de archivo
y de esta manera el sistema (dependiendo de las pantallas) elige la imagen con
la resolucion respectiva. La Tabla 4-8 muestra los tamaios de iconos comunes
que se utilizan en una aplicacién Android en sus diferentes densidades.

También las aplicaciones Android pueden incluir graficos generados en su tota-
lidad con archivos XML que soportan formas bdsicas, colores y degradaclos, es-
tos archivos también se utilizan para definir estados en los botones o diferentes
graficos para la interfaz de usuario. En caso de utilizar archivos XML para este
fin, estos no se rigen por las diversas densidades de pantalla ya que se escalan
a cualquier tamano sin problemas, recurso Gtil para generar los grificos XML
en interfaces de colores planos ya que su mantenimiento es mas sencillo para
los desarrolladores que no dominan programas de disefio como Photoshop o
llustrator. Pero también es necesario advertir que los archivos XML tienen sus
limitaciones en cuanto a la generacion de formas muy complejas y decoracio-
nes elaboradas como las gue se utilizan en algunos iconos de interfaz,
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144 x 144

192 x 192
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24 x 24 36 x 36 48 x 48 72x72 96 x 96
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Figura 4-8 Android Asset Studio es una herramienta web muy (itil para crear iconos y otro tipo de grdficos
de aplicaciones Android. Permite generar iconos de interfaz, notificaciones y launchers en las diferentes
densidades del sistema operativo, asi como imdgenes Nine Patch y el cédigo XML para crear Action Bars

personalizadas. También incluye el paquete de iconos de Material Design para utilizarlos en nuestra aplica-

cion. Se puede acceder a la herramienta desde https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/
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Windows Phone

Microsoft se encuentra en un proceso de transicion donde ha unificado sus sis-
temas desde el afio 2015 con Windows 10. Con esta nueva version, ya no dife-
rencia entre diferentes plataformas, sino que promueve un ecosistema que uti-
liza aplicaciones universales para diversas familias de dispositivos. Este nuevo
modelo serd el empleado en préximos afios, sin embargo, en este apartado con
fines practicos se presentan solo referencias comunes para Windows Phone.

El sistema operativo utiliza una variante de XML Ilamada XAML (eXtensible
Application Markup Language) para definir la interfaz de usuario de las apli-
caciones Windows en el entorno de desarrollo Visual Studio donde se puede
construir la interfaz arrastrando y soltando controles basicos disponibles o es-
cribiendo de forma directa el codigo XAML. Por lo general, las aplicaciones
para este sistema se desarrollan en los lenguajes de programacién C# y VB,
aunque también se puede utilizar C++ como alternativa. Ademas soporta el
desarrollo de aplicaciones con Javascript y HTML, lo que permite utilizar estos
lenguajes para crear aplicaciones compatibles.
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Figura 4-9 Las aplicaciones para Windows Phone se desarrollan en el entorno Microsoft Visual Studio, este
software solo estd disponible en Windows, sin embargo, puede utilizarse con mdquinas virtuales en Mac y
Linux. El sitio oficial donde se pueden encontrar las diferentes versiones de este software y sus novedades se

puede encontrar en https://www.visualstudio.com/
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Windows Phone clasifica las pantallas en cuatro tipos: WVGA, WXGA, 720p
y 1080p estas dos Gltimas corresponden a los modelos HD de los terminales.
Aunque la linea de dispositivos que utilizan este sistema operativo es reducida,
comienza a presentar diversas variaciones de tamano que hace necesario el
uso de las diferentes referencias (Tabla 4-9). Se incluyen como ejemplo algu-
nos teléfonos Lumia que corresponden a las diferentes resoluciones oficiales
definidas por Microsoft. Windows 8 soporta todas las resoluciones incluidas
en la tabla mientras que Windows Phone 7 solo soporta la resolucion WVGA.

Los archivos XAML poseen estructuras de etiquetas similares a las que se co-
nocen en HTML, y sirven para separar el cédigo de programacion del cédigo
de marcado para definir la interfaz. No obstante, como también sucede con
Android, tendremos que aprender sus convenciones: el uso de las etiquetas y
la forma en que pueden organizarse para implementar la interfaz de usuario
en las aplicaciones Windows Phone. La ventaja de aprender XAML es que se
utiliza en todas las aplicaciones Windows, lo que permite crear una interfaz
que puede ser utilizada en diferentes versiones del sistema operativo.

Lumia 520 480 x 800

Lumia 920 768 x 1280

Lumia 735 720 x 1280

Lumia 1520 6" 368dpi 1080 x 1920
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A diferencia de iOS y Android, Windows Phone emplea iconos de aplicacion
en un modelo propio, estas iconos se utilizan como un. elemento de interfaz
llamado tile, que representa a una aplicacion en la pantalla de inicio del telé-
fono. Es un elemento original de este sistema y funciona como una especie de
widget que puede tener diferentes modos para presentar al usuario informa-
cion especifica sobre notificaciones, estados o contenido de una aplicacion.
La plataforma utiliza tres tipos de tiles: Flip que opera como una tarjeta con
dos caras: delante y atras, Jconic que presenta el icono de aplicacion sobre
un fondo que puede ser de color plano o incluir una imagen especifica, y por
ultimo, utiliza los Cycle, eslos se utilizan para mostrar diferentes imdgenes que
pasan como una secuencia de diapositivas (permite incluir hasta 9 imdgenes).

Para los tiles mencionados, Microsoft recomienda evitar el uso como fondo
de los colores blanco y negro, ya que estos se utilizan de forma regular en los
diferentes estilos del sistema aperativo, por lo que si se aplican dichos colores
en el tile puede perder su limite visual apreciable en la pantalla de inicio.

En cuanto a los iconos de interfaz, Microsoft ha creado su propia familia Se-
goe Ul Symbol que se puede integrar en las interfaces utilizando un método
en creciente auge en el disefio de interfaces: el uso de fuentes tipograficas de
iconos, que permite emplear estos graficos y escalarlos sin problema, ya que
se comportan con las mismas propiedades que el texto, de esta forma pueden
ser escalados y cambiar el color como se hace con los texios. Las fuentes de
iconos también se pueden utilizar como recurso de interfaz en aplicaciones
nativas para Android y iOS [25].

Windows Phone tiene una herramienta de disefio conocida como Blend, soft-
ware que se complementa con Visual Studio, integrada en la suite a partir de la
version 2013, y se enfoca en la construccion de la interfaz grafica permitiendo
definir el diseno de una forma mads sencilla e incluso creando animaciones
para las aplicaciones desarrolladas. Con Blend se pueden construir de una ma-
nera sencilla interfaces XAML, lo que garantiza [a compatibilidad entre aplica-
ciones diversas en la plataforma. Este software también permite crear gréficos
como los Nine-paich de Android o los Stretchables de iOS dividiendo image-
nes en varias secciones que a través de indicaciones especificas se amplian a
un tamano definido, conservando sus esquinas en un tamano fijo y también
se puede gestionar el color y realizar animaciones basicas en el desarrollo de
aplicaciones para Windows Phane,
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Figura 4-10 Herramientas web como Modern Ul Icons permiten adaptar los iconos de aplicacién en los
diferentes tiles y tamafios oficiales del sistema operativo utilizando un gréfico SVG. Se puede acceder a este

recurso en http://modernuiicons.com/tiles
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Equivalencias entre componentes de interfaz

Para la implementacién, ademads de utilizar los gréficos especificos que se des-
cribieron en lineas anteriores, en los SDK de cada plataforma podemos utilizar
elementos multimedia y componentes interactivos bdsicos, conocidos como
widgets de interfaz. Como se describié en detalle en el Capitulo 3, los patrones
de disefio mds bdsicos también se han estandarizado en Android, iOS y Win-
dows Phone hasta el punto de tener sus respectivos componentes nativos para
utilizar en el desarrollo de aplicaciones.

En la Tabla 4-12 se presentan dichos elementos y sus equivalentes en cada
sistema, estos pueden tener nombres o terminologia distinta entre plataformas
pero su funcionamiento basico no se ve modificado. También ocurre que di-
versos elementos no se encuentran disponibles en algunos sistemas, por ejem-
plo, el caso mas conocido es la ausencia de cajas de chequeo (checkboxes)
y botones de radio (radio buttons) en iOS, estos elementos o controles no so-
portados en forma nativa se pueden activar por medio de librerias de terceros.

Es necesario aclarar que el listado presenta solo los componentes mds bdsi-
cos, en los sitios oficiales para desarrolladores de cada plataforma se puede
encontrar el listado completo, asi como la documentacion de referencia para
implementar dichos elementos en el desarrollo de aplicaciones Android [26],
iOS [27] y Windows Phone [28].

- Activity - ViewController - Page
- LinearLayout - StackPanel
- RelativeLayout - View - RelativePanel
- Framelayout - Container View - WrapPanel
- TableLayout - Stack View - Viewbox
- GridLayout - Hub
i - Text View - TextBlock
- lexdView - Label - RichTextBlock
: - Image View - Image
*ImageView - Image - ImageBrush
- VideoView - AVPlayer ;
- AudioManager - AVAudioPlayer ~NgIREIgmEne
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- Button - Button ~Bifton
- ImageButton - Bar Button Item ~Repesttuian
- HyperlinkButton
- RadioButton - No disponible - RadioButton
- CheckBox - No disponible - CheckBox
- Spinner - Picker View - ComboBox
s . - TextBox
- EditText - Text Field IR a——
- Switch . - ToggleSwitch
- ToggleButton ~Syitch - ToggleButton
- SeekBar - Slider - Slider
- SerolIView - Scroll View - scrollBar
- ScrollViewer
 BiGavasitR - Progress View - ProgressBar
5 - Activity Indicator - ProgressRing
- Action Bar - Navigation Bar - App Bar
- Navigation Bar - Toolbar - App Bar Menu
- TabView - Tab Bar - Pivot
- ListView - Table View - ListView
- ListBox
- GridView - Collection View ~Ciridiew
- Grid
- NavigationView ; ; . .
 Navigation Drawer - No disponible - No disponible
- CardView - No disponible - No disponible
- AlertDialog - Alert View ~Messagebiox
- Flyout
- No disponible - No disponible - RichEditBox
- SearchView - Search Bar - SearchBox
- Canvas - Canvas - Canvas
- MapView - Map View - MapControl
- WebView - Web View - WebView
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IDENTIDAD Y PROMOCION

En este capitulo se abordan algunos
temas importantes sobre la identidad
de marca en aplicaciones moviles,
asi como su promocion en diferentes
canales. Se hace un recorrido por los
iconos de aplicacion, el uso del color
a través del circulo cromatico, tipo-
grafias, guias de estilo y canales pu-
blicitarios comunes para realizar cam-
pafas en medios digitales. También se
destina un espacio para hablar de la
publicidad tradicional como estrategia
de posicionamiento y promocién indi-
recta de aplicaciones moviles.
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Creando una identidad

La creacidn de una marca va mas alld del propio producto o servicio, acercdn-
donos a su identificacion a través de unos valores y una personalidad propia,
por eso, resuelto el aspecto funcional, primera preocupacion de una aplica-
cion movil, podemos comenzar la creacion de una identidad sélida que ayu-
de a reforzar la imagen del producto con respecto a las demds aplicaciones.
Esta concepcion estd muy ligada a los aspectos de mercadeo de un producto
y también a los significados que trata de generar, pero el concepto de marca
es difuso y a menudo liende a confundirse con la creacion de logotipos, sin
embargo, su estudio abarca mucho mas en el proceso de construccion de una
experiencia global, reconocible en la mente del usuario a través de todos los
canales de comunicacion de una empresa, servicio o producto [1].

Un ejemplo claro podemos encontrarlo en la industria del lujo, donde una
marca como Ferrari no representa solo una empresa de autos, a través de sus
productos, su disefo y vanguardia le imprime a sus automéviles una persona-
lidad de élite y sofisticacion. Por su parte, una empresa como Lamborghini re-
fuerza otros valores en sus vehiculos con un espiritu mas agresivo y poderoso,
solo basta con observar los dos simbolos de sus marcas (el cavallina rampante
y el toro indomable) que representan una influencia clara en sus disefos y tra-
dicién, a través de una identidad de marca con un enfoque casi mitolégico que
va mas alla de la funcionalidad de sus productos, pues estd claro que las dos
marcas fabrican automéviles que cumplen una misma funcion, pero cada una
le imprime su personalidad, estilo de vida y valores subjetivos cue transmiten
a sus clientes un sentido de pertenencia y exclusividad.

Lo mismo sucede con la tecnologia y el software, por ejemplo Apple ha cons-
truido una marca de lujo cercano, abriendo nueves mercados con sus equipos
y aplicaciones desde hace décadas [2]. Sea real o imaginaria la historia detrds
de la manzana mordida como un simbolo de la tentacion de Fva [3], es claro
que su influencia va mds alld de la venta de teléfonos méviles y ordenadores,
ofreciendo una experiencia global en sus productos a través del disefio como
elemento de diferenciacion. Un tema extenso que abarca mucho mas de lo
que puede ser la interfaz de usuario, sin embargo, afecta todos los aspectos
de una aplicacion a través de unos valores estandarizados de disero y estilo
caracteristico a través del uso del color, la tipografia, iconos y sus lineamientos
generales de comunicacion para diferenciarse de la competencia.
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Imagen de marca en el software

Como se ha comentado a lo largo del libro, la interfaz grdfica es el punto de
comunicacion entre el usuario y la aplicacién, pero como unidad aislada no
podria llegar a ser exitosa si no se incluye dentro de una estrategia global de
marca. Como categoria propia, el software es un producto que requiere del
mercadeo para poder distribuirse, sin importar que sea de cardcter privativo,
gratuito o libre, requiere de campanas que lo den a conocer y, antes de la eje-
cucion de estas, debe tener una imagen de marca coherente y poderosa que
transmita confianza a los actuales y futuros usuarios. El software desde hace
mucho que dejé de ser tasco y poco atractivo, ahora importa hasta el mds mi-
nimo detalle de o que se muestra al usuario.

Una aplicacion puede ser efectiva, intuitiva y clara cumpliendo su promesa
basica, algo que se evalda con las pruebas funcionales y de usabilidad, pero
si carece de una identidad de marca fuerte y definida, puede ser reemplaza-
da por los usuarios sin ningun remordimiento. Esto suele ocurrir con otros
productos fisicos que se conocen en inglés con la expresion commodities, un
producto intercambiable que no se diferencia de los demds, fenémeno mu-
cho mas comin en el hardware donde la similitud entre diversos teléfonos los
convierte en bienes genéricos, sin embargo, en el software también se ve este
comportamiento [4], que cuando se trata de resaltar sobre las miles de aplica-
ciones disponibles, tener una identidad propia es un reto para el proyecto y su
diferenciacion con respecto a la competencia.

Cuando se construye una imagen de marca para una aplicacion movil es nece-
sario definir si se va a crear una identidad desde cero o generar una extension
de una marca posicionada. Esta tltima opcion, en creciente auge para las gran-
des empresas [5], combina publicidad y a la vez herramientas dtiles para el
usuario. Marcas como Nike que con su aplicacion Nike+ ha tenido mds de 28
millones de descargas son un ejemplo claro sobre las aplicaciones que pueden
tener objetivos publicitarios y a la vez acumular valor ofreciendo soluciones
que fidelizan a los usuarios [6]. Este valor percibido solo se construye con el
tiempo, pero si algo es claro, es que antes de existir una marca debe existir un
producto que la soporte v que permita construir a su alrededor el imaginario
de ideas y valores que representa para las personas [7], esto es muy claro en
algunas industrias pero también ocurre en el disefo de aplicaciones como he-
rramientas cada vez mds valoradas por los usuarios.
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Iconos de aplicacion

En un contexto de uso rdpido donde no tenemos tiempo de leer instrucciones,
un icono distintivo es un elemento poderoso que liene una aplicacion para
identificarla y diferenciarla sobre otras opciones en el teléfono o en las tiendas
de aplicaciones [8]. Cuando vemos la pantalla de nuestro movil no leemos,
solo escaneamaos e identificamos iconos para elegir la aplicacidn deseacdla, Por
esta razon y a diferencia de los demas iconos de interfaz, en estos se rompen
las convenciones tradicionales y se impone la originalidad del diseno.

Los iconos se han utilizado en los sistemas operativos desde los afios setenta
para representar acciones del sistema y paquetes de software como elementos
recurrentes en las primeras interfaces graficas [9]. Sin embargo, en la actuali-
dad por la cantidad de aplicaciones, el disefo de iconos ha cobrado una ma-
yor importancia como recurso equivalente al logo en el disefio de productos.

En ese sentido, un logo tradicional se disefia de manera libre con dos compo-
nentes basicos: el simbolo y el logotipo, el simbolo es la figura caracteristica,
abstracta o concreta de una identidad, mientras que el logotipo, en sentido li-
teral, es el nombre tipografica de la marca. En el uso cotidiano se le [lama logo
a la union de estos dos elementos combinados, no obstante, algunos logos
carecen de simbolo, como la identidad de Sony e IBM. Otros por el contrario
son iconogréficos, un ejemplo claro es laidentidad de Apple, que representa
la conocida manzana mordida sin necesidad de utilizar la palabra Apple [10].
Los iconos de aplicacion se acercan mas a esta ultima clase de logo sin tipo-
grafia pero tienen unas limitaciones especificas en su proporcion: se disefian
sobre una base cuadrada con tamanos definidos por cada sistema operativo.

El modo mds comin de utilizarlos se da en las plataformas que emplean una
version de la metdfora del escritorio donde las aplicaciones se representan
agrupadas en pantalla sobre una mattiz de opciones. En iOS y Ubuntu el siste-
ma establece para los iconos de aplicacion una mascara cuadrada con bordes
curvos. Por su parte, Windows Phone genera una pantalla principal geométrica
que representa los iconos en forma de mosaicos de base cuadrada, Tizen y
WatchOS emplean por lo general iconos circulares y Android permite el uso
de siluetas libres para cada icono, pueden ser redondos, cuadrados o presentar
limites irregulares. Por Gltimo, Sailfish OS utiliza iconos de formas semi-circu-
lares con algunos bordes afilados.
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ICONOS CON BORDES CURVOS

ICONOS CIRCULARES
14 E 15 E
18 19 20

Figura 5-1 Ejemplos de iconos: 1- Wunderlist (i0S) 2- Pacemaker (i0S) 3- Skype (i0S) 4- Viber (i0S) 5-
Piano Real (Android) 6- Skin for Poweramp (Android) 7- Easy Taxi (iOS) 8- Skitch (iOS) 9- Say-Hi! (Android)
10- Stock Watcher (Android) 11- App Booster (Android) 12- Alarmy (Android) 13- Slack (WatchOS) 14- Vine

(WatchOS) 15- Shazam (WatchOS) 16- Citymapper (WatchOS) 17- Flight Radar Pro (Android) 18- Lidow
Layout (Android) 19- AutoMate Car D. (Android) 20- Pinterest (Android).
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ICONOS DE FORMAS LIBRES

21 22 23

ICONOS CUADRADOS
30 31

ICONOS SEMI-CIRCULARES
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Figura 5-2 Ejemplos de iconos: 21- Ultimate Guitar Tabs Chords (Android) 22- Airbnb (Android) 23- Goo-
gle Photos (Android) 24- Google Drive (Android) 25- One Drive (Android) 26- Skype Camera (Android),
27- Google Fit (Android) 28- Amber Weather (Android) 29- Facebook (Windows Phone) 30- Uber (Windows
Phone) 31- Phototastic (Windows Phone) 32- Swarm (Windows Phone) 33- Calculator (Sailfish OS) 34- Oc-
toslush (Sailfish OS) 35- Calendar (Sailfish OS) 36- Settings (Sailfish OS).
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Uso del color

Elegir el color no siempre es sencillo, asi como los icones, las connotacio-
nes que puede tener un cierto color varfan entre culturas y personas. En las
interfaces el ejemplo mas evidente es el uso del color rojo como simbolo de
alerta, error o peligro, sin embargo, existen aplicaciones que utilizan el color
rojo sin remitirse o transmitir sensacién de peligro. Por ejemplo Gmail y Path
utilizan el rojo como color base de una manera clara. Esto nos indica que el
significade del color es un asunto de interpretacion que puede simbolizar algo
dependiendo de la cultura o el contexto donde aparece dicho color [11]. Por
otro lado, las limitaciones fisicas en la percepcion del color también generan
problemas de accesibilidad ya que se estima que el 8% de los hombres sufren
daltonismo, condicién que les impide reconocer algunos colores primarios
[12]. Por eso, ulilizar el color como Unico elemento de instruccion en iconos
0 mensajes en la interfaz puede dificultar su comprensién en las personas con
daltonismo [13]. Existen software gratuitos como Color Oracle o Caoblis dedi-
cados a exponer ejemplos de las diferentes variaciones de esta condicion que
pueden ser {tiles coma recursos de prueba y consulta [14].

Esta percepcion subjetiva del color puede ser fisica o social, pero en muchas
ocasiones si la aplicacion que estamos disenando hace parte de una empresa
0 marca existente, es probable que los colores no se puedan elegir a libertad
pues ya estdn condicionados por los colores corporativos. Pero en otros ca-
sos, cuando tenemos libertad de elegir, el método de combinacion del circulo
cromatico es un recurso atil para la eleccion de colores. El esquema mas co-
nocido es el de lsaac Newton [15] que ha tenido evoluciones a lo largo del
tiempo y donde prevalece el circulo cromdtico de 12 tonos RYB (Red Yelow
Blue) entre frios y calidos (Figura 5-3). También existen los modelos RGB (Red
Green Blue) y CMYK (Cyan Magenta Yellow Black) con base mas cientifica, sin
embargo, como punto de partida en la combinacion del color, el esquema RYB
sigue siendo un recurso practico para diseadores y artistas (Tabla 5-1).

En internet existen numerosas herramientas que ayudan a combinar los colores
como Paletton, Color Calculator y Adobe Color que tienen definidas cientos de
paletas como inspiracion para nuestros disenos y también permiten crear pale-
tas personalizadas empleando armonias de color: monocromaticas, andlogas,
complementarias, triddicas. Estas armonias son atiles para comprender el uso
del color en el circulo cromatico realizando ejercicios de combinacion [16].
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Son los colores base desde los cuales se crean las
combinaciones de los demas tonos, estos son: el
azul, el rojo y el amarillo.

Son las primeras combinaciones de color de los
tres colores primarios, en estos encontramos el
naranja (rojo + amarillo), el verde (azul + amari-
llo) y el violeta (rojo + azul).

Se conocen como terciarios al resultado de la
mezcla de un color secundario, por ejemplo el
violeta, y un color primario como el azul.

AMARILLO
AMARILLO

NARANIA AMARILLO

VERDE

NARANJA VERDE

ROJO AZUL
NARANJA VERDE
ROJO AZUL

ROIO
VIOLETA

AZUI
VIOLETA

VIOLETA

Figura 5-3 El circulo cromdtico natural RYB es un recurso (til y diddctico para definir paletas de colores.
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Paletas monocromaticas

En este tipo de armonia se utiliza un Gnico color que representa la base prin-
cipal. Sus combinaciones se realizan por medio de variaciones de ese mismo
tono elegido. Las paletas monocromaticas suelen tener cierta monotonia por-
que el uso del color es bastante limitado. Sin embargo, con ingenio pueden
utilizarse de manera creativa.

Swift WiFi = (1

MERCADO

@ Santiago

PUMTUACION

C TEST

Figura 5-4 La aplicacion Swift WI-FI (Android) utiliza una paleta monocromética de varios tonos aguama-

rina como base para los colores de su interfaz y su icono de aplicacion.
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Paletas complementarias

Se trata de combinaciones de los colores opuestos en el circulo cromatico.
Estas paletas tienen una base interesante entre juego de colores célidos vy frios,
ya que un color como el verde puede tener su contraparte roja que la com-
plementa en armonia. Estas paletas ofrecen una combinacién interesante para
elegir los colores de la aplicacion.

&J eooo

AT AM

2 RED / GREEN (O RED/GREEN

Jordan Cooper - Jordan Cooper »
» »
Michael Galpert Michael Galpert .
imersiellor 48 ¥ Interstaliar &

g Charles Forman Charles Forman "
Dinner » Binner
Jenn Park 1 Jenn Park "
hang in Clinten Hill hang in Clinton Hil
Nicholas Chirls Nicholas Chirls .
Chuko? g Chuko?

Figura 5-5 La aplicacion Red / Green (iPhone) utiliza una paleta completaria donde los colores protagonis-

tas son el verde y el rojo utillizados en el icono de aplicacién y en las barras superiores e inferiores.



180 DISERO DE INTERFACES EN APLICACIONES MOVILES

Paletas analogas

En estas paletas se eligen los colores que estdn ubicados uno al lado del otro
en el circulo cromatico, pueden ser en variaciones de tono pero su caracteris-
tica principal es que se encuentran juntos en la escala de color. Tonos calidos
que se combinan como los verdes, amarillos y naranjas son muy utilizadas en
diseno de interfaz, asi como los tonos frios como el violeta y azul.

B:41AM

Inbox (3) @

People

* Joan Toralba

Social Re: Don't foegat to send photoa!

YAHOO!

Travel

Shopping

Finance Emma Johnston
e Saturday Brunch

* Robbie
@ Your travel itinerary

. Galina :
‘,’ In case you haven'l heard it yel

Ruth Stewart
Back from Maw

Figura 5-6 La aplicacion Yahoo! Mail (iPhone) en su nuevo disefio combina colores en una paleta andloga

donde se mezclan el azul y el violeta, combinacién visible en su menti lateral, botones y barras de apciones.
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Paletas triadicas

Utilizan un esquema armonico que se compone de una combinacién de tres
tonos de colores del circulo cromdtico que se encuentran en una distancia
equivalente, como los tres colores primarios o los tres colores secundarios.
Estas paletas se ubican en este esquema de combinaciones especifico.

1] ) .
o editor's pick my profile
Molau:vm
g o @& oy feed

Movies  Followers Following  Likes

’ trending
e R ditor's pick o - ciitors picks

o editor's pick rjgd
LA —|

Figura 5-7 La aplicacion Vyclone (Android) tiene en su imagen e identidad una paleta que mezcla diferen-

tes tonos de azul, amarillo y violeta. Su interfaz utiliza una paleta triddica.
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Tipografia

Al igual que el color, la tipografia puede reforzar la identidad como elemento
caracteristico que genera recordacion e imprime una personalidad. El estudio
de la tipografia es extenso y se han escrito innumerables libros dedicados en
exclusiva a este tema. Sin embargo, un primer acercamiento bésico lo ofrece
la clasificacion tipografica de Francis Thibaudeau propuesta a comienzos del
siglo XX y que las agrupa segun su estilo general en tipos serif, sans-serif y de-
corativas [17]. En la Tabla 5-2 describimos esta clasificacion, sin desconocer
que existen otros modelos posteriores mds detallados como el de Maximilien
Vox que posee 11 grupos de familias tipograficas en diferentes estilos asocia-
dos a su origen histérico [18].

Conocidas como romanas y egipcias, poseen formas adornadas
en los extremos de cada caracter, estas terminaciones se [laman
remates y se utilizan con mds regularidad en medios impresos.

Tienen un estilo lineal y sin remates. En la clasificacién de Thi-
baudeau se conocen como antiguas. Los textos en pantallas
digitales utilizan en forma habitual tipos sans-serif.

Exploran con libertad, formas de caracteres y estilos a mano
alzada, artisticos o de la cultura popular como textos deteriora-
dos y estéticas ornamentales, modernas tipo graffiti o futuristas.

Los sistemas operativos méviles, al igual que ocurre con los sistemas de escri-
torio utilizan por defecto tipografias sans-serif: Windows Phone maneja Segoe
Ul que da protagonismo al texto como elemento de la interfaz [19]. Android
incluye Roboto desde la version 4.0 (Ice Cream Sandwich) y Noto, esta Gltima
muy utilizada en lenguas asidticas (coreano, chino, japonés, tailandés, entre
otras) [20]. Por su parte Apple, que utilizé6 durante mucho tiempo la Neue
Helvetica, present6 en 2015 su nueva tipografia llamada San Francisco [21].
Estas tipografias oficiales son las mds comunes, sin embargo, las diversas pla-
taformas no limitan a los disefiadores para utilizar otros estilos: Windows y iOS
tienen disponibles variadas tipografias serif y sans-serif. En Android solo estdn
disponibles sus estilos por defecto, incluir otros es posible pero requiere un
trabajo adicional instalando las fuentes especificas en cada aplicacion.
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Figura 5-8 Las tipografias serif tienen adornos en los bordes conocidos como remates y son menos utiliza-

das que las sans-serif en pantallas digitales. Un ejemplo de tipografia serif se puede observar en las aplica-
ciones Giorgio Armani Beauty (iPhone) y The New York Times (Android), esta (ltima utiliza las tipograffas

Cheltenham y Georgia en sus articulos conservando su relacion con el medio impreso tradicional.
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Figura 5-9 Las tipografias sans-serif son las mds utilizadas en pantallas digitales, son limpias y no poseen
remates en sus terminaciones. Un ejemplo se puede observar en las aplicaciones méviles Xbox games
(Windows Phone) que utiliza la tipografia Segoe Ul de Microsoft y Gmail (Android) que utiliza la tipografia

Roboto creada por Google para todos los textos de sus aplicaciones y software en general.
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Figura 5-10 Las tipografias decorativas tienen estilos radicales y dada su poca legibilidad en bloques de
texto, no se utilizan mucho en el disefio de interfaces. Sin embargo, son muy empleadas en aplicaciones
mdviles como Typographer (iPhone) y Piclab (Android) que permiten a los usuarios editar fotografias utili-

zando todo tipo de estilos de texto, entre ellos gran cantidad de tipografias decorativas.
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Guias de estilo

En las guias de estilo o manuales de identidad se recopilan una serie de normas
para el uso correcto de una marca. En ellas se especifican los logos e iconos
en sus diferentes versiones, tipografias y paletas de colores. También se suelen
incluir recomendaciones sobre el uso del lenguaje escrito y como se dirige la
marca a los usuarios. En compafiias de gran tamanio, que poseen oficinas en
diferentes ciudades, la estandarizacién de su marca es algo obligatorio para
asegurar una consistencia global en su estrategia de comunicacion [22].

En una gufa también se pueden incluir los elementos de interfaz comao un ac-
tivo estratégico para reutilizar el diseno en diferentes pantallas y soportes, ya
que si estos elementos no se estandarizan, es complicado escalar un disefo
y coordinar el trabajo con otros disenaclores y desarrolladores [23]. Coma vi-
mos en el Capitulo 1, empresas de lecnologia como Google y Microsoft estdn
haciendo un gran esfuerzo por unificar su imagen de marca, no solo desde las
piezas corporativas sino también desde el uso de las interfaces. Una respuesta
concreta han sido los lenguajes de diseno utilizados en los diferentes sistemas
operativos como Material Design y Modern Ul que han setvido de referencia y
principios para crear sus propias guias de estilo oficiales.

Aunque una practica habitual consiste en crear la guia de estilo en PDF, di-
chos documentos resultan dificiles de mantener y en pacos meses se vuelven
obsoletos. Ademas, requieren de mucho tiempo invertido para un manual de
dificil acceso porque suele enviarse por correo electrénico o estar disponible
en forma estdtica (24]. Por esta razon, en proyectos de software, una alternativa
en auge son las llamadas living styleguides, o guias de estilo dindmicas que se
publican en internet en formato de sitio web y se actualizan cada vez que hay
cambios 0 se agregan nuevos recursos. Este tipo de guias suelen ser compactas
y de lectura rdpida para tener un acceso inmediato a sus contenidos y reco-
mendaciones (Figura 5-11).

En un entorno de desarrollo voldtil este tipo de guias resultan muy efectivas y
se convierten en el mayor centro de gestion del conocimiento donde el equipo
de diseno puede documentar el uso de patrones de interfaz, piezas de merca-
deo, recursos y demds elementos de marca. Los contenidos a incluir en una
guia de estilo dependeran de la aplicacion o el alcance del proyecto pero en
todo caso su empleo regular es una buena practica en el proceso de diseno.
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Figura 5-11 En las guias de estilo se pueden incluir librerias de patrones y definicién de elementos bdsicos
de interfaz con sus respectivos colores y lineamientos. En el ejemplo, la guia de estilo que ofrece el sistema

operativo Ubuntu Linux donde se estandariza el aspecto visual y su estilo general de comunicaciones.
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Canales de promocion

Mercados de aplicaciones

Las tiendas de aplicaciones se han convertido en las principales vitrinas de
exposicion del software para dispositivos maviles. La tendencia a unificar en
ecosistemas mas o menos cerrados ha hecho que se promocionen en merca-
dos oficiales de los sistemas operativos una gran multitud de aplicaciones.

Desde la perspectiva de la promocién de una aplicacion mavil, deben aprove-
charse estas tiendas, no solo como canales de distribucién sino también como
canales de promocion donde cada plataforma tiene sus lineamientos y prac-
ticas documentadas en sus sitios oficiales con recomendaciones de uso. De
forma general Google Play [25], App Store [26] y Windows Store [27] permiten
a los desarrolladores incluir con el paquete de aplicacion (el que descargan e
instalan los usuarios) imdgenes o banners promocionales, asi como textos para
describir las caracteristicas principales de la misma en diferentes idiomas, e in-
cluso algiin video publicitario. Estas posibilidacles, aunque bésicas, requieren
cuidado y coordinacion entre los equipos de desarrollo porque necesitan de
claridad y concrecion, recordemos que la mayoria de las veces las personas
acceden desde sus dispositivas moviles y la decision entre instalarla o no se
define en el paco tiempo que el usuario le pueda dedicar a verificar la proce-
dencia de la misma y a sentir una necesidad v conexion con el producto que
va a comprar o descargar de manera gratuita.

Las tiendas de aplicaciones son herramientas que ayudan a posicionar la ima-
gen de marca en los resultados de bisqueda que se presentan a los usuarios,
donde estos pueden ubicar con facilidad una aplicacion por medio de su ico-
no distintivo. Los listados donde aparecen estos resultados presentan gran mul-
titud cle aplicaciones donde el usuario se guia por promedios de calificaciones,
nombres comunes e imagenes que despierten su interés o recomendaciones
de personas conocidas sobre la existencia de una determinada aplicacion.
También existen otras herramientas en linea como AppStorm y Mevvy que se
dedican a resenar y organizar aplicaciones disponibles en los mercados oficia-
les como Google Play y App Store, estas herramientas replican la imagen de
marca presentada en los canales oficiales de distribucion y promocionan apli-
caciones en sus sitios web, Estos espacios de revisiones han aumentado en los
tltimos anos presentando una curaduria de mucha utilidad para los usuarios.
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Figura 5-12 Arriba: App Store, tienda de aplicaciones de iOS accedida desde iTunes, se presenta la apli-
cacion The Guardian con imédgenes destacadas que refuerzan su identidad de marca. Abajo: la aplicacion

Google Play Kiosko desde Google Play, tienda de aplicaciones Android desde un navegador web.
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Sitios web

Sea que la aplicacion moévil haga parte de un paquete de software mds exten-
so o que sea un producto tnico y enfocado sélo al contexto de la movilidad,
deberia tener, si es posible, un sitio web oficial donde los usuarios puedan
ingresar y ampliar la informacion disponible en las tiendas de aplicaciones.

Muchas veces los usuarios trataran de buscar mayor informacion sobre la em-
presa o el respaldo de una cierta aplicacion, en especial cuando se trata de
una versién de pago. En este tipo de situacion es importante tener un sitio web
donde se pueda suministrar la informacion pertinente del servicio, ademas de
incluir espacios para contactar con los desarrolladores para solicitar algtn tipo
de soporte o reportar bugs. Asi como realizar una donacién (en el caso de las
aplicaciones gratuitas que se financian con este tipo de estrategias).

El sitio web representa las instalaciones de una empresa digital y como es de
esperarse, si no esta organizado y carece de canales claros de comunicacidn,
puede transmitir una imagen confusa al usuario y generar desconfianza. De
igual forma la imagen corporativa desde el aspecto visual debe ser consistente
con los demas espacios o piezas publicitarias presentes en otros canales, de
esta manera el usuario sentird que esta ingresando sin duda al lugar correcto,
lo que ayuda a posicionar la imagen de la marca y su percepcion como un
producto de software diferenciado y con un respaldo oficial.

Estos espacios se pueden presentar de diferentes formas, destacando en todo
momento la aplicacién mévil publicitada. A diferencia de las tiendas de apli-
caciones que tienen capacidades reducidas para incluir elementos gréficos,
los sitios web son ventanas mucho mds amplias cuando se trata de fidelizar a
los usuarios. Pueden ofrecer contenido de interés, material complementario o
incluso motivar la descarga de otras aplicaciones méviles que hayamos desa-
rrollado. Estos métodos pueden ayudar a promover los servicios de la compa-
fifa amparados en la calidad de los productos que desarrolla. Por lo general,
un sitio de aplicacion se realiza en paginas de aterrizaje, conocidas en inglés
como landing pages donde se presenta la aplicacién, los elementos que la
identifican y la descripcion bdsica de sus funcionalidades. En estos sitios se
utiliza de forma clara un llamado a la accion en botones destacados que invi-
tan a descargar la aplicacién mévil desde los mercados en donde se encuentra
disponible (Google Play, App Store y otros).
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Redes sociales

Las redes sociales han tenido un impacto significativo en Internet y se han
convertido en una categoria independiente de sitios web donde la interaccidn
social a través de escenarios virtuales es extensa y poderosa.

Los casos mas contundentes son sin duda Facebook y Twilter, dos servicios que
han transiormado la forma en la que nos comunicamos dia a dia. Las empresas
lo saben y se estan acercando a estos espacios con mayor frecuencia para pro-
mocionar sus productos. Sin embargo, en estas campanas dirigidas a medios
sociales, no basta solo con reproducir un comercial de television y esperar a
que el usuario descargue nuestra aplicacion, sino generar lazos de comunidad
entre los usuarios y el proyecto (o producto) ya que las redes sociales son cana-
les muy eficientes para establecer contacto con los polenciales clientes de un
servicio, incluso mds que los canales tradicionales de comunicacion.,

Incluir una pagina de Facebook y un perfil oficial en Twitter de nuestra aplica-
cion que se gestione de forma oportuna y adecuada puede ayudar a fidelizar
atin mas a los usuarios. Es importante aclarar que la administracion de estos
perfiles requiere constancia y tacto, de nada sirve crear un espacio que va a
estar desactualizado con respecto a otros canales de promocion. Se trata, en
todo caso, de promover, escuchar e interactuar con nuestros seguidores apro-
vechando que este escenario permile comunicarse de manera efecliva.

En la gestion y estrategia de una pdgina o perfil en redes sociales, vuelve a
ser muy importante el cuidacdo de la comunicacion escrita y visual. La perso-
na encargada de administrar estos espacios deberd comunicar de igual forma
como la empresa que promueve la aplicacion. Fl lenguaje debe ser profesional
y logico de acuerdo a las caracteristicas del servicio. Si nuestra aplicacion se
dirige a un publico juvenil, infantil o a pablico mas adulto la comunicacion
en todos los canales, incluidas las redes sociales, deberd ser acorde a lo que
espera el pablico especifico. Las guias de estilo son un recurso dtil para definir
el tono adecuado y estandarizar estas comunicaciones evitando el lenguaje
publicitario que busca vender un producto o servicio de un mode poco na-
tural y forzado. En este sentido, para comunicarse en redes sociales, como se
menciond en lineas anteriores, una estrategia mds adecuada consiste en la
creacion de comunidad a través de actividades relacionadas con los beneficios
que ofrecemos a nuestros usuarios en estos canales de promocion masiva [28].
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Medios tradicionales

Si bien los escenarios mas utilizados para promocionar los productos de soft-
ware son los medios digitales, en los Gltimos afos las aplicaciones méviles se
han vuelto tan populares que es comin encontrar empresas que invierten gran-
des presupuestos para campaias en medios tradicionales como la televisiéon y
la publicidad exterior.

Television y video

La television como se conoce en la actualidad sigue siendo un medio de co-
municacion unidireccional que no permite la interaccién con los contenidos
presentados, esto no ha cambiado en muchos paises del mundo pese a la
adopcion de la television digital y los beneficios que ésta trae. Sin embargo,
se espera que dentro de poco esta realidad cambie con la adopcién masiva de
televisores inteligentes que se conectan a internet.

Por lo pronto, la herramienta mas utilizada en este escenario es sin duda la
pauta publicitaria por medio de material audiovisual que durante afios ha sido
el estandar de promocion en este medio. El costo de una pauta en un canal
reconocido con gran nimero de televidentes puede variar dependiendo de la
hora en la que se transmita, pero en cualquiera de los casos sera elevado. Esta
situacion impide que las empresas de desarrollo, en especial las startups, in-
viertan su presupuesto en este medio. Sin embargo, otra estrategia en aumento
que pueden utilizar empresas pequenas es la creacion de videos explicativos
como demostracion de la promesa basica de la aplicacion mévil [29]. Por lo
general, este tipo de videos (al igual que en los comerciales televisivos) se uti-
lizan como un Ilamado a la accién para dirigirse a otro medio como lo es el
sitio web oficial, los mercados de aplicaciones, las paginas, perfiles de redes
sociales o como herramienta complementaria a una aplicacion donde se podra
acceder a contenido adicional para los usuarios.

Otra modalidad indirecta de promocionar aplicaciones en televisién se da a
través de campanas que destacan servicios mds generales como sucede con
las cadenas y franquicias televisivas que promueven sus aplicaciones oficiales.
De un modo similar, las operadoras de telefonia realizan campanas periddicas
promocionando sus nuevos teléfonos inteligentes y servicios en donde presen-
tan aplicaciones méviles conocidas por el usuario (Figura 5-15).
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Publicidad exterior

La publicidad exterior es otro de los medios que ofrece una tasa de exposicion
elevada y de igual forma tiene un precio alto. Las vallas publicitarias, afiches,
carteles en paraderos de buses o publicidad ubicada en aeropuertos o centros
comerciales se pueden utilizar para promover una aplicacién. Esta modalidad
ha sido adoptada poco a poco como un medio estratégico para promocionar
servicios y productos moviles. Por lo general, este tipo de publicidad la utilizan
grandes empresas como parte de su inversion publicitaria en diferentes lugares
estratégicos en las ciudades.

Aunque no aplica para todas las situaciones, la publicidad exterior sigue sien-
do un medio masivo tradicional que puede ser explotado en espacios muy
diversos y es una alternativa interesante, que en caso de tener el presupuesto y
los recursos necesarios puede tenerse en cuenta.

Un escenario en el que por lo general se promociona una aplicacién en publi-
cidad exterior puede ser en conjunto con un producto como los teléfonos inte-
ligentes y las tabletas. Los fabricantes invierten mucho dinero en promocionar
terminales, y si a estos se les anade informacion sobre aplicaciones que vienen
incluidas en estos terminales puede ser una estrategia acertada tanto para los
desarrolladores como para los fabricantes. Sin embargo, acceder a estas alian-
zas se reserva a pocas empresas de desarrollo que gozan el reconocimien-
to undnime de los usuarios y por ende los fabricantes desean promocionarse
junto a ellas para vender sus terminales. Un ejemplo de estas aplicaciones
populares que logran motivar la compra serian juegos como Angry Birds o
aplicaciones como Netflix, WhatsApp, Instagram y Facebook.

Al igual que la television, las campanas de publicidad exterior suelen presen-
tarse como complemento a una campana en otros medios y se enfocan en un
[lamado a la accién, como la compra de un producto, o en nuestro caso, la
promocién de una aplicacion moévil y su descarga a través de mercados de
aplicaciones como Google Play y App Store.

Otro uso comun se da en lugares publicos donde se ubica publicidad visible
para motivar la descarga y dada la popularidad que estdn teniendo los teléfo-
nos inteligentes, en casi cualquier sitio podemos encontrar una pieza de publi-
cidad exterior promocionando una aplicacién mévil (Figura 5-16).
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Publicidad Impresa

La publicidad impresa de piezas como afiches, volantes, tarjetas, pauta en
revistas o lugares estratégicos para capturar la atencion del usuario puede ser
una via menos costosa para promover una aplicacion en medios tradicionales,
en especial cuando se eligen los espacios adecuados para promocionar, un
ejemplo pueden ser las revistas especializadas que lee de manera habitual el
publico objetivo de la aplicacion, pero no se reduce solo a esto, la creciente
adopcion de las aplicaciones ha hecho que empresas de todo tipo, desde casas
editoriales hasta restaurantes promocionen sus aplicaciones oficiales en pun-
tos de venta o en las paginas de sus revistas o diarios.

Es comiin que este tipo de pautas impresas inviten a descargar una aplicacion
mévil especifica con beneficios para el usuario o presenten una edicién digital
de dicho medio. Por lo general, estas aplicaciones se destacan en concursos
o promociones especiales de temporada y también se utilizan en carteles ubi-
cados en diferentes lugares publicos y privados como publicidad de campana
para determinados productos que presentan, como en la publicidad televisiva
o exterior, aplicaciones reconocidas por el piblico masivo. Aunque este tipo
de publicidad impresa sigue siendo una practica poco explotada, se pueden
encontrar campanas muy creativas que aprovechan espacios inusuales para
promocionar aplicaciones moviles (Figura 5-17).

En otros casos, como método de promocién alternativo a la publicidad expli-
cita y patrocinada, se suele utilizar el free press: este método asociado con
la aparicion en medios, es eficaz porque tiende a ser una legitimacion del
proyecto por parte de un medio de comunicacion. Cuando un periodista de
prestigio hace una revision de una aplicacién mévil y arroja comentarios po-
sitivos sobre el producto, de inmediato se valida la calidad del mismo ante los
lectores que siguen y respetan a ese periodista 0 medio de comunicacion.

Dicha estrategia que por lo general se realiza desde el terreno de las relacio-
nes publicas se convierte en una via de promocién indirecta que puede ser
confiable y muchas veces poco costosa comparada con los precios de publici-
dad formal y directa. Sin embargo, para acceder a este tipo de plataformas de
publicidad debe existir un mérito apreciable en la aplicacion que cumpla su
funcién o que aporte algo nuevo al panorama de aplicaciones existente para
que un periodista pueda reconocerla y resenarla.
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Figura 5-6 Imagen creada por los autores
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Figura 5-9 Imagen creada por los auto-
res utilizando mockup de Nokia Lumia.
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front-end (programacion) 33

G

galerias 116

Garret, Jesse James 30, 56

Gartner (consultora) 17
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120 Nielsen, Jakob 55, 140, 148
matrices de opciones 116 Nine-patch 158, 159, 162
mdpi (pantallas) 157 Nokia 8, 13,17
MeeCGo 13 Norman, Donald 67, 68
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SDK (Android) 4

SDK (iOS) 6
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seekbar 103

Segoe Ul Symbol 36, 162
Segoe Ul (tipografia) 36, 182
seleccion de mentds 109, 110
Sense (HTC) 16

sensores 76, 79
Shneiderman, Ben 108, 148
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Siri (i0S) 77, 94

sitios web 186, 190, 191, 194
Sketch 82, 158

sketches 80
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sliders 103

Smartface 150

Snow White 35
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spinners 100

splash screens 133

Spotify 21, 22

StackPanel 87
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storyboards 53, 80
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styleguides 186
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i
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tarjetas de contenido 120
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visores de mapas 128
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WebOS 38
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DISEND DE

INTERFACES

EN APLICACIONES

MOVILES

En este (ibro encontrara &1 contenido y 10s fEcursos practicos. para la
creacion y disefo de aplicacdones maviles.

Encontrara referéncia a los sistemas operativos, las diseiplinas refevantes
en ¢l disefio de nterfaces graficas yisu definicion a través de diagramas,
gestos tactiles, elementos multimedis; coniroles interacfivos, patrones de
disenio comunes asi como los métodoes de evaluaditn y promuocidn mas
representativos. Los temas abordades se: desampllan de manera sencilla y
didactica con mas de 80 gjamplos de aplicaciofies mdviles reales y materiales
de apoyo adicionales en la web del libro y enila de los autoresautores con
constantes actualizaciones.

Si es pragramador. director de proyectos, disefiador digital o estudiante de
carreras afines al disefio, ingenieria o comunicacion, este libro representa
una guia esencial fue le ayudara 2 complementar sus conocmientos sobre
el proceso de creacion de software y su identidad de marca en el contexto
de ia teletonia movil,




