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1 Introduccion

1.1 Objetivo

El presente documento detalla los criterios de sioitielad y usabilidad que deberan seguir

todos los proyectos de desarrollo para dispositivogiles.

1.2 Audiencia

Este documento esta dirigido a todas las persamasalaboren en bmres relacionadas cor
gestion, desarrollo, auditoria, implantacion y exgtion de los sistemas de informacion dgdeenci

de informatica de la Direccion General de Trafico.

1.3 Estructura del documento

El documento se divide en tres capitulos. En elrs#g capitulose establecen las rec
generales de accesibilidad y usabilidad a seguitodns los proyectos, ya sean webs mo
aplicaciones hibridas o aplicaciones nativas, yencer capitulaelacionado con las especificacio

de acuerdo al sistema operativo Android.

1.4 Glosario

1.4.1 Términos

En este apartado se incluyen, organizados por @aifi@metico, los términos que se utilizan en
el propio documento para facilitar su lectura y poension.
* MediaQueries Modulo CSS3 que permite adaptar la representadiéncontenido a

caracteristicas del dispositivo como la resoluciémpantalla

* Responsive DesignEl disefio web adaptable o adaptativo, conocidolg®isiglas RWD
(del inglés, Responsive Web Design) es una filasdé disefio y desarrollo cuyo objetivo

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 4
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es adaptar la apariencia de las paginas web abslism que se esté utilizando para

visualizarla.

» Widgets: Pequefa aplicacion o programa, usualmente prekerta archivos o ficheros
pequefios que son ejecutados por un motor de widgatisiget Engine. Entre sus objetivos

estan dar facil acceso a funciones frecuentemesaiggais y proveer de informacion visual.

* Wireframes: Guia visual que representa el esqueleto o esteucisual de un sitio web. El
wireframe esquematiza el disefio de pagina u ordemdondel contenido del sitio web,
incluyendo elementos de la interfaz y sistemas aeegacion, y como funcionan en

conjunto.

1.4.2 Acronimos

En este apartado se incluyen, organizados por ali@nético, los acrénimos que se utilizan
en el propio documento para facilitar su lectucmprension.

» (CSS:Hoja de estilo en cascada

LBS: Sistemas Basados en Localizacién

« MWBP: Mobile Web Best Practices
* NFC: Near Field Communication

* RFID: Radio-frequency identification
* URI: Uniform Resource ldentifier

+ W3C: World Wide Web Consortium

« WCAG: Web Content Accessibility Guidelines

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 5
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2 Reglas generales

A continuacion se especifican los criterios gemsrale accesibilidad y usabilidad que se

deberan tener en cuenta en el desarrollo de pas/eon tecnologias moviles.

2.1 Accesibilidad movil

2.1.1 Introduccion

La accesibilidad moévil es el grado en el que tddagpersonas pueden utilizar una aplice
desde un dispositivo movil, independientementeudecapacidades técnicas, cognitivas o fisicas.

Para mejorar el grado de accesibilidad de unaaaifio pueden utilizarsdiferentes tipos ¢
ayudas, tales comnlas tipografias de alto contraste o gran tamafgnifieadores de pantalla, lecto
y revisores de pantalla, programas de reconocimigatvoz, teclados adaptados, y otrispakitivo:
apuntadores y de entrada de informacion.

Una condicidon necesaria para ofrecer una buenasiadmad es la usabilidad, si bien
concepto de accesibilidad es mas ampligari@lo hablamos de usabilidad nos estamos restrami
un usuario de la audiencia objetivo del sityocuando hablamos de accesibilidad nos est
refiiendo al maximo rango posible de usuarioduyendo a personas con discapacidad.

Las buenas préacticas de usabilidad y accesibilijgedse deben tener en cuenta en shuellc
y mantenimiento de las aplicaciones wielcen referencia a los diferentes criterios aiseglativos

la clasificacion de la informacion y las formasadeeder a la misma, los niveles de profundidaas

menus de navegacion, la utilizacion de botonescdi®m, los tipos de formularios y entradas de datos

y demas aspectos que es necesario tener en cumatagegurarse que la experiencia de téoos

usuarios a través de los portales sea efectiva.

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 6
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2.1.2 Normativa de Accesibilidad

El 20 de septimbre de 2018, un dia después de su publicaciéhBuwletin Oficial del Estad
entré en vigor el Real Decreto 1112/2018, de 7efiesmbre, sobre accesibilidad de los sitios w
aplicaciones para dispositivos moviles del sectablipo, que trasponal ordenamiento juridic
espafol la Directiva (UE) 2016/21022.

En el Real Decreto se obliga a que todas las pagwed de la Administracion Publice
dependientes de ésta sean accesibles para lasgesm discapacidad. Aplica a todos los sitios
dd sector publico, desde aquellos pertenecientegsaatiministraciones, tribunales y servicio:
policia a los de los hospitales, universidadeshyidiecas publicas, haciendo que sean accesi

todos los ciudadanos, especialmente a aquellodiionltades auditivas, visuales o funcionales.

2.1.3 Accesibilidad a contenidos web desde dispositivosiles

Las aplicaciones seguirdas pautas de accesibilidad recogidas por el W3GrigAWide Wel
Consortium) en las WCAG 2.1 (Web Content AccessjbBuidelines), en las que se descnihe:
serie de recomendaciones para hacer mas accdsiblgenido web:

* Perceptible
o Proporcionar alternativas de texto para el contenatextual
o Proporcionar subtitulos y otras alternativas pantimedia
o Crear contenidos que se puedan presentar de déeneraneras sin perder significado
o Facilitar a los usuarios el ver y escuchar contenid
* Operable
0 Hacer toda la funcionalidad disponible desde ulatiec
o Proporcionar a los usuarios el tiempo suficienta eger y utilizar el contenido
o No utilizar contenido de capturas
0 Ayudar a los usuarios a navegar y encontrar eleciocd
e Comprensible
o Utilizar texto legible y comprensible
0 Hacer que los contenidos se visualicen y operenaleera predecible

0 Ayudar a los usuarios a evitar y corregir errores

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 7
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* Robusto
0 Maximizar la compatibilidad con herramientas deausuactuales y futuras

Acceder a las guias completdsCAG 2.1.

2.2 Buenas practicas para la web movil

Las aplicaciones se ajustaran a los criterios déilidad y accesibilidad recogidos en por el
W3C en las MWBP (Mobile Web Best Practices)en las que se describe como mejorar la
experiencia de usuario en el acceso al contenithodesde los dispositivos maoviles.

LasMWBP 1.0 son 60 pautas organizadas en 10 principios clave:

» Disefia para una Web Unica. Si disefias el contaeitiendo en cuenta los diferentes
dispositivos, reduciras costes, tu pagina seraftedgble y satisfaras las necesidades de

MAas personas

» Confia en los estandares Web. En un mercado tgmématado como el de dispositivos y

navegadores, los estandares son la mejor garantideitoperabilidad

» Evita los riesgos conocidos. Un disefio bien plaado ayuda a reducir los problemas de
usabilidad causados por pantallas y teclados peguefi otras funciones de los

dispositivos méviles

» Sé prudente con las limitaciones de los dispostiv@uando elijas una tecnologia Web

concreta, ten en cuenta que los dispositivos netigmen funciones muy diversas

* Optimiza la navegacion. La simplificacion de la egacion y del uso del teclado son
factores esenciales cuando se utilizan pantaltaslgdos pequefios y se tiene un ancho de

banda limitado

« Comprueba graficos y colores. Las imagenes, lagesly el estilo destacan el contenido,
pero hay dispositivos con pantallas de bajo cotragproblemas de compatibilidad con

algunos formatos

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 8
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* Hazlo pequefio. Un sitio Web de tamafio reducido rsdydoun ahorro de tiempo y dinero

para los usuarios

e« Economiza el uso de la red. Las funciones de losopolos Web pueden mejorar la
experiencia del usuario al reducir los retrasassytiempos de espera en la red

» Facilita la entrada de datos. En los dispositivasihas, los teclados y demas métodos de
introduccion de datos pueden ser tediosos paraugrio. Un disefio eficaz minimiza su

uso

e Piensa en los usuarios de la Web movil. Los ussiadie® la Web moévil necesitan

informacion sintetizada al disponer de poco tiempaistir distracciones externas

Acceder al detalle de [2&dWBP 1.0

A continuacion se enumeran aquellas pautas del MWW/BRjue se consideraran de obligatorio
cumplimiento, independiente del &mbito tecnolégipticado en el proyecto (Nativo, Hibrido o Web
Movil)

Cadigo Descripcién

5.1.1 Thematic Consistency o El contenido debe ser accesible en una gama desilisps,

Resource Identified by a URI independientemente de las diferencias en la caguhaile
presentacion y mecanismo de acceso. Los sitiospwetden
paginar su contenido de varias formas correspotetienlas
diferencias en las caracteristicas del disposithar;lo tanto,
la estructura de navegacion del sitio, y posibleémesu
realizacion técnica, pueden variar de acuerdo aatake de
dispositivo que se sirve

Un marcador capturado en un dispositivo debe slezaliie
en otro tipo, incluso si no produce exactamentenisma

experiencia

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 9
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5.1.4 Testing

5.2.2 Navigation Bar

Cualquier sitio Web debe ser probado en una anggima

de navegadores. Los navegadores moviles a menudo
muestran marcadas diferencias en las caractesisticlds
navegadores de escritorio. Ademas de evaluar leeidad

de un sitio para la exhibicién en formato reducis® anima

a los proveedores a comprobar que las caractesstic
incluidas en el proyecto funcionan correctamente en

dispositivos reales

Los proveedores también deben probar el correcto
comportamiento del sitio en aquellos estados emles el
navegador presenta ciertas caracteristicas deishddd,
como el uso de los modos de sélo texto y/o corptiog
deshabilitado

En el caso de desarrollo Nativos y/o Hibridos lagpas se
deberan realizar en diferentes dispositivos (difiee
vendors, diferentes caracteristicas técnicas, erafifes
tamafnos de pantalla, diferentes versiones de Aadroi
para permitir homologar el correcto funcionamierel

proyecto en un amplio espectro de dispositivos

Siempre que sea necesario, se deberd proporciarar u
navegacion basica, que se deberda situar en laszgraior

de la vista.

En este caso se deberd optar por aquellos elemdeptos

navegacion que permitan maximizar en area dedichda

contenido (p.ej: menu lateral retractil)

Si fuera imprescindible otro elemento de navegacion

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 10
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5.2.3 Balanced Structure

secundaria, este se colocara en la parte infegida gagina.

Es importante que los usuarios sean capaces deslver
contenido de la pagina una vez que la pagina smigado
sin necesidad de desplazarse, por lo que se ogtampre
gue sea posible, por scrolls verticales infinitesnpre sobre
otro tipo de desplazamientos (p.ej: scrolls lag=al

navegaciones laterales (swipe),...)

El disefio debe tratar de proporcionar un equiliemdre
tener un dnico nivel de informacién (acceso inmeda la
informacion pero con poca o ninguna estructuraferer
multiples niveles de informacién (necesidad de izaal
varias acciones de navegacion para llegar al coaen
deseado).

Hay que tener en cuenta dos premisas principalashara
de realizar el disefio / wireframe de la aplicacion:

0 Los usuarios se sienten frustrados si se requiere
realizar mas de cuatro (4) acciones de navegacion
para acceder al contenido deseado.

Debera estructurarse la informacion de la apligacio

de manera que aquella informacién critica para el
usuario esté contenida en el primer nivel de
navegacion. Se debera también limitar el nUmero de

niveles de informacion en la aplicacién

o Cada recuperacion de un nivel de informacion, que
no se encuentre previamente cacheado en el
dispositivo, tiene un coste importante en tiempEsy
muy sensible a la disponibilidad de conectividad en

ese momento (la conectividad es extremadamente

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 11
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fluctuante en los dispositivos méviles). En el fise

de los servicios responsables de recuperar la
informacion de la aplicacion, siempre que sea
posible, se maximizara la informacién recuperada po
peticion (2 niveles). Se utilizardn estrategias de
cacheo local para evitar realizar peticiones de
informacion que ya se encuentra recuperada y que no

ha variado.

5.2.6 Link Target Identification Los usuarios de dispositivos moviles pueden sdfmoras
como resultado de las acciones de navegacion g@ladas,
por eso se deberan tener en cuenta las siguientes

consideraciones:

o En cualquier tipo de desarrollo movil (Nativo,
Hibrido o Web movil) es importante identificar
correctamente al usuario donde conduce un elemento
de navegacion o que informacion es accedida adravé
de él, para que de esa manera los usuarios puedan
realizar una evaluacion del interés que tiene para
ellos respecto a la posibilidad de sufrir una demor

en su obtencion

o Todos aquellos elementos de navegacién que
referencien una descarga de contenido deberan
proporcionar informacion al usuario sobre el tamafio
de dicho contenido (en bytes o de manera abstracta,
por ejemplo, tiempo aproximado con la conectividad

actual). El objetivo es evitar la frustracion delario

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 12
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5.3.3 Scrolling (Desplazamiento)

5.3.4 Navigation Bars (Extraneous

material)

por tiempos excesivos de espera para acceder al

contenido.

o Todos aquellos elementos de navegaciéon que
referencien una descarga de contenido deberan
proporcionar informacién al usuario sobre si dicho
contenido podra ser (0 no) reproducido en el
dispositivo del usuario. El objetivo es evitar la
frustracion del usuario por no poder reproducir el

contenido una vez se ha realizado la descarga.

0 Todos los procesos de descarga deberan presentar un
elemento que permita la cancelacion del mismo por

el usuario

La vista se debe presentar de tal manera queadl gaya en
direccién vertical permitiendo que el usuario putsher una
buena experiencia en todo el contenido.

Si un elemento de la pagina necesita el scroll rekamo
(puede suceder con imagenes o0 mapas) no se dedregoac
el resto de la pagina lo requiera. En este caselse se debe
considerar poner este contenido en una vista difein un

enlace que lleve al contenido principal.

Se debe poner la minima informacion posible — cqoio
ejemplo elementos de navegacion, imagenes desativ
anuncios... — delante del contenido principal para qu
usuario tenga una idea del dicho contenido la panvez
gue la ve y evitar que tenga que mover la barrscad! para

encontrarlo.

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 13
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5.3.7 Background Images El uso de imagenes para el fondo de la pantalldeplievar
a hacer que sea dificil ver el contenido princigal la
pagina, especialmente debido al poco contrastesgaken
tener los dispositivos moviles y a las malas cdodis en
las que se suelen utilizar estos dispositivos.

Si se utilizan imagenes de fondo hay que asegudarspie

el contenido sigue siendo legible en el dispositivo

5.4.13 Error Messages Es inevitable que, en ocasiones, un usuario mavilemga
éxito en el acceso al contenido o informacion déseRor
ello se deberan tener en cuenta las siguientes

consideraciones:

o En desarrollos de Web movil se debera proporcionar
una navegacion sencilla integrada dentro del
elemento que informa del error (de la ausencia del
contenido o la informacion). Esto es particularmeent
importante si tenemos en cuenta que en el ambito
movil los navegadores pueden no tener un boton
facilmente localizable para realizar una accion de
“Atras”, donde la contextualizacion con frecuernesa
dificil y donde la reescritura de URIs como medéo d

recuperacion de errores suele resultar complicada

o0 Todos aquellos errores que sean gestionados por la
aplicacion (quedan excluidos aquellos
proporcionados por el SO del dispositivo) deberan

presentar de manera clara y concisa la causa del

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 14
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error, si es un error permanente o temporal (que
pueda permitir el reintento por parte del usuayio)

como se escala dicho problema para su resolucion

0 Debe ser posible para el usuario, volver a la \asta
la que se encontraba antes del error 0 a otra vista
desde donde se pueda reintentar o alterar la aperac

gue se pretendia realizar

Tabla 1: Pautas de MWBP

2.3 Usabilidad en dispositivos moviles

2.3.1 Definiciones dausabilidad
“La usabilidad se refiere a la capacidad de un soffwle ser comprendido, aprendido, usado
atractivo para el usuario, en condiciones espeasifite uso. “ (ISO/IEC 9126)

"Usabilidad es la eficacia, eficiencia y satisféoccon la que un producto permite alcanzar objs

especificos a usuarios especificos en un contextsd especifico. “ (ISO/IEC 9241)

“La usabilidades un atributo de calidad que mide qué tan fadkeaitilizar son las interfaces

usuario.” (Jakob Nielsen)
Para Jakob Nielsen la usabilidad se define pomfpomentes que influyen en la calidad:
» Facilidad de aprendizaje.¢ Qué tan facil es para los usuarios llevar a tateas basicas

la primera vez que se encuentran con el disefio?

« Eficiencia. Una vez que los usuarios han aprendido el disedmn qué rapidez pueden

realizar las tareas?

* Recursividad. Cuando los usuarios vuelven al disefio despuésndperdodo de no

utilizarlo, ¢,con qué facilidad pueden restablecerapacidad previa de uso?
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* Errores. ¢ Cuantos errores cometen los usuarios, qué tae goa estos errores y con qué

facilidad se pueden recuperar de los mismos?

» Satisfaccion.;,Qué tan agradable es de utilizar el disefio?

2.3.2 El contexto en un entorno movil

Todos los principios de usabilidad que ya se habiartener en cuenta en las aplicaciones web
seguiran siendo validos para las aplicaciones m&viistos principios son:

* Funcionalidad: Un sitio web debe estar orientando a la simpdidigl facilidad con la que
el usuario podra realizar las tareas previstasinmzando al maximo el numero de clics
necesarios para realizar cada accion y el nimevemtanas por las que tendra que pasar

para hacerlo

* Navegabilidad La arquitectura de la informacion ofrecida por sitio web debe ser
clara, logica, consistente, coherente a lo largdode el sitio, y debe responder a las
necesidades de los usuarios segun sus diferentilegod_as opciones disponibles en
cada momento deben estar siempre bien visibledogndevitarse niveles profundos de

navegacion

* Formularios: La entrada de datos a un sitio web a través ddoumulario debe
simplificarse el maximo posible, evitando al usoamtroducir datos innecesarios,
utilizando nombres de campo suficientemente ddsarg) ofreciendo ayuda cuando es
necesario, manteniendo coherencia en las etiqueiiizadas, indicando los campos
obligatorios,...

» Confianza Los contenidos ofrecidos por un sitio web debamfisledignos, indicandose
siempre que sea posible los autores, responsablas,fuentes de los mismos. A su vez
deben mantenerse siempre actualizados, haciendtacanando corresponda la fecha en

que fueron modificados por ultima vez

» Contenido: El lenguaje utilizado en un sitio web debe saral conciso y adaptado al

perfil de los diferentes grupos de usuarios qued@ueacceder al mismo, cuidandose
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especialmente los textos y formatos utilizadosaetefinicién de titulos, subtitulos, links,

botones de accion y etiquetas

» Disefia La diagramacion y el disefio grafico de un sitiebwdeben ser atractivos y
contribuir a la facilidad de uso y navegacion adsadel mismo por parte de los usuarios.
El sitio debe ser consistente y coherente a nigdlpbgrafia, cromatismo y estandares, y

en linea con el estilo grafico corporativo

* Bdulsquedas La caja de busqueda y sus controles deben daramente etiquetados y
ubicados donde el usuario espera encontrarlos.témwsinos de busqueda deben ser
intuitivos, sin necesidad de utilizar operadoresl&anos sino ofreciendo la posibilidad de
redefinir la busqueda a través de un formulariolista de resultados debe ser clara y

ordenada por relevancia.

* Ayuda: Un sitio web debe incluir una seccion de FAQ odayen linea que proporcione a
los usuarios informacién paso a paso que les peritevar a cabo las acciones mas
importantes. En caso de error, se debe informaardente al usuario lo que ha pasado y

cuales son los pasos que debe sequir.

El contexto en € que se utilizan las aplicaciones mévil hace que sea mas importante aun c
todas estas pautas de usabilidad, teniemouenta ademas otros factores que intervienerdous

utiliza una aplicacion desde un dispositivo mévil:

» Ergonomia

o Caracteristicas y condiciones variadas del lugadeel cual se puede estar accediendo
a la aplicacion.

o Condiciones de iluminacion en las cuales se puddirau la aplicacion (luz u
oscuridad excesivas, reflejos del sol, etc.)

o Tamafio de botones adecuados a diferentes persmraseparacion suficiente entre
ellos para que se puedan pulsar sin problemasr&hoianes particulares (con guantes,
en movimiento, personas que puedan padecer teraldarias manos, etc.)
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o0 Movimiento y rotacion de la pantalla movil (la a@lcion debe funcionar y visualizarse

correctamente tanto en vertical como en horizontal)

Ky

llustracion 1: Usabilidad -> ergonomia

+ Pantallas

0 Qué pantallas se van a utilizar (tipos, tamafnas) et

o Para qué tamafo y resolucion de pantalla se desmaizar la aplicacion

llustracién 2: Usabilidad -> tipos de pantallas

« Gestos

o Sirven comashort cutg(formas rapidas de activar una funcionalidad)
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o El usuario interactia directamente sin necesidaditdizar un botén, con lo cual
cambia la relacion del usuario con el contenido.asStla directamente sobre el

contenido

¢
Pulsar: Ejecutar la Mantener la Deslizar: Realizar Mantener la
funcionalidad asociada pulsacion: Entrar en scroll o cambiar a pulsacion y
al elemento pulsado. el modo de seleccion.  distintas vistas en la arrastrar: Mover
misma jerarquia. datos a un contenedor

o recolocar un
elemento dentro de
una vista.

afe
t
e

Doble pulsacion: Doble pulsacion y Pellizcar hacia Pellizcar hacia
Escalar una cantidad arrastrar: Escalar afuera: Zoom para adentro: Zoom para
predeterminada del  centrandose en el lugar acercar. alejar.
total en cada doble pulsado.
pulsacion o seleccionar
texto.

llustracién 3: Usabilidad -> gestos

+ Factor emocional

o Cercania del tacto
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o Dispositivos personales (se puede utilizar el conienito que tiene el mévil sobre el
usuario)

o Dialogo con el producto

» Limitaciones

o Tamafios de las pantallas, que pueden no ser agogpipara determinadas
funcionalidades o situaciones

o Conexiones intermitentes o falta de conexion

o Desempeiio del dispositivo

o Tiempos de uso limitados y con interrupciones

2.3.3 Caracteristicas propias del entorno movil

Al disefar aplicaciones para dispositivos mévilembiantanto las formas en las que interactt
usuario con el dispositivo como los medios displesilpara obtener informacion del emio a travé

del movil. Estos elementos variaran en funciéndigositivo y del sistema operativo a utilizar.

Principales elementos de interaccion con el usuario

* Barras de navegacion
* Menus

* Botones de accién

* Ventanas modales

* Gestos

e Voz
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Navigation bar Segmented control
4 . N

. Store Playlists Piarng

My T t
y Top Rated 77 Favorites
) History
Recently Added [I" Google
Turn On Location Services to
" Bing Allow Maps to Determine Your
Location
Recentiy Played [T iPed taueh User Guide
Settings
44 Top 25 Most Played
-
u— [ |« » >

a0’s Musir 3

N = B3 -+ e Private Edit

( ) Rt | Peins Ariss sgs | |

K N 4 /
Tab bar Toolbar buttons Alert

llustracion 4: Elementos principales de interaccion

Funcionalidades propias de los dispositivos méviles

* Notificaciones Push

» Sistemas Basados en Localizacion (LBS) y contexto
* Bluetooth 4.0

* Sensores

* Realidad Aumentada

* NFC (Near Field Communication)

+ Caddigos QR

* RFID

» Pago con el movil

* Machine to Machine (M2M) and Smart Products
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llustracién 5: Usabilidad -> tipos de pantallas

2.3.4 Disefio adaptable

El disefio adaptable mesponsive desigpermite a una pagina web adaptarse al tamafio de
pantalla del dispositivo a través del cual el usuasté accediendo. Su uso es de obligado
cumplimiento en el disefio de aplicaciones.

El principal concepto en el que se apoya es elldadonar los anchos fijos de la web,

sustituyéndolos por anchos fluidos, pensadosreririés de proporciones.
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llustracién 6: Ejemplo de disefio adaptable de laveb de Antonio Gaudi

En el caso de webs moviles, que deban funcionaedamente -tanto desde el punto de vista
de la funcionalidad como a nivel de experienciaudeario- en diferentes tipos de dispositivos, es
obligatorio optar por este tipo de disefio.

Dentro de las técnicagsponsive design, la manera de disefio mas extendidanebile first.

Los wireframesse empiezan a disefiar pensando desde los digpesite baja resolucion a los de
mayor resolucion. Esta forma de disefio proporcths@rios mas simples y sin elementos redundantes.
Simplemente se implementa lo que se necesita mplaapara versiones con mayor resolucion.

Asimismo, existen elementos en una interfaz quenidipndo de la resolucién de una pantalla
se deberan mostrar de una u otra manera para igarasu buena usabilidad. Por ello es importante
decidir en qué puntos el disefio se rompera y sdrandsde manera diferente dependiendo del
dispositivo. Cada uno de estos puntos clave escatmoomobreakpoint.

Gracias al analisis y disefio de lmeakpointsse pueden definiMediaQueriesen CSS3 de

manera mas rapida y fluida.
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2.4 Directrices para aplicaciones moviles

Al disefiar y desarrollar una aplicacion para umpak#ivo movil, ya sea nativa o hibrida, se
deberan seguir las pautas que se detallan a caoiimu

* Rapidez

Los usuarios de moviles suelen estar ocupados gvegnan cualquier momento libre para
realizar tareas online. Ademas, en el caso derwtphonesla mayor parte de su tiempo de uso se
realiza en transito y con una atencion parcial.

Por ello se debera utilizar un disefio que pernaitgar el contenido rdpidamente y que facilite

la lectura selectiva.

Resalta el contenido y las funciones mas necegaaiaslos usuarios.
Evita los parrafos extensos y utiliza vifietas pacditar la lectura.
Minimiza la latencia percibida:

o O O O

En caso de necesitar scripts, éstos se situarfinaalde la pagina de forma que la

informacion importante esté visible mientras sgaaal resto de contenido.

(@)

Usar indicadores de progreso.
o Actualizar las péginas via DOM en vez de recarganmanteniendo el foco en el
elemento que lo tuviera.
o Comprime las imagenes para reducir su tamafo ypagadas las imagenes estaticas
en un Unico recurso compuesto (sprite), para geiielse cargue mas rapidamente.
o Elimina espacios en blanco, comentarios y cualgleanento superfluo que contribuya
a hacer las descargas mas pequenas.
0 No se debe interrumpir al usuario si no es neaesari
o No abuses de los dialogos.
* Facilidad para la entrada de datos
Facilita la entrada de datos a los usuarios y geunie se pongan en contacto cuando qui

o Céntrate en la informacion importante.

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 24



MINISTERIO DIRECCION GENERAL DE TRAFICO
DEL INTERIOR

GERENCIA INFORMATICA

0 Reduce los pasos necesarios para llevar a cabwamsaccion.
o Ofrece formularios breves y utiliza el menor nUmgeccampos posible.
o Utiliza la funcién de clic de llamada en todos masneros de teléfono.
» (Gestidn correcta de los datos de aplicacién
Utiliza una tecnologia apropiada para almacenar informaaiéel dispositivo en funcion de
naturaleza del dato y teniendo en cuenta las cerssitbnesindicadas en la especificacion D
acerca de su uso:
o0 “Shared Preferencespara almacenar las preferencias
o ‘“Internal Storage” para datos privados de aplicacion
0 “External Storage”para datos publicos en la memoria externa debdigpo. Se debe
comprobar previamente si esta disponible.
El acceso a la ubicacion fisica de almacenamientserrealizarda usando direcciones absc
sino utilizando el API disponible para tal efecto.
» Navegacion simple
Si ofreces una navegacion intudiy una funcion de busqueda los usuarios encon
facilmente lo que buscan.
o Evita que los usuarios tengan que desplazarsepa@gina.
o Utiliza jerarquias de menu claras.
o Facilita la navegacion entre secciones con bottes visibles para volver atras y
acceder a la pagina principal.
o Incluye un cuadro de busqueda siempre a la vissities complejos.
e Caréacter local:
Los usuarios buscan informacion local en sus tetifa@onstantementincluye funciones qt
ayuden a los usuarios a localizar los lugares gsedn.
o Facilita las direcciones o un localizador de depecds en la pagina de destino.
o Incluye mapas e indicaciones. Utiliza la funcion@IeS para personalizar la aplicacion
en la medida de lo posible.

o Permite a los usuarios comprobar informacion delégendencias mas cercanas.
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» Disefio para multiples métodos de interaccion:

Disefiala aplicacion para que esté preparada para ateifdezntes formas de interaccion
usuario.

0 Basada en foco
= Marcar el elemento que tiene el foco

= Saltar automaticamente al siguiente foco sin afecta visibilidad

o0 Basada en puntero
= Los elementos relacionados han de estar cerca
= Los elementos seleccionables han de ser suficiemtemgrandes para ser
seleccionados facilmente
= Los elementos seleccionables deben resaltarsetrar eh puntero en su area
activa

o0 Basada en tacto

= Los elementos seleccionables han de ser suficiemiemgrandes para que
incluso una persona con las manos grandes puettadgtiar con ella (Facilidad
para clicar con el pulgar).

» Utiliza botones grandes y centrados, y deja distaentre ellos para
evitar clics accidentales.

» Amplia el &rea de respuesta de los botones de nemario.

* Amplia el &rea de respuesta de las casillas dioaeibn permitiendo
los clics en el texto.

= Los elementos no tienen el foco hasta que hansglgacionados

* Experiencia homogénea:

Los usuarios se mueven de una pantalla a otranc@miente. Utiliza las mismas funcione:
la version del sitio para ordenadores en la medieldo posible para garantizar una expeie
homogénea.

o Permite que los usuarios guarden sus busqueda$renasntes y el contenido de sus
favoritos.
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o Incluye las funciones mas importantes del siticc@ios los canales siempre que sea
posible.

0 Muestra la misma informacion de productos o sevsici

* Optimizacién de la visibilidad:

Las aplicaciones movilesomunican el mensaje de la forma mas comoda pqsaéela vista

fin de facilitar su lectura.

0 Eltexto debe resaltar sobre el fondo.

o0 Asegurate de que el contenido se ajuste a la p@mytale pueda leer sin necesidad de
agrandarlo.
Recurre todo lo posible al espacio negativo.
Utiliza el tamafio y el color para indicar la praad de los enlaces o de los botones.
Utiliza efectos 3D y el sombreado para los botones.

o O O O

Usa imagenes mejor que palabras.
e Accesible:

Lo ideal es que una aplicacién para maviles fureien todos los dispositivos y en todas
orientaciones de pantalla.
o Utiliza HTML5 para la interactividad y la animacion
o Adapta la aplicacion para orientacion de pantadidziontal y vertical.
o Utiliza la etiqueta "meta viewport" para estableeketamarno de la pantalla deseado a
través de las constantes "device-width" y "deviemit".

0 Mantén a los usuarios en la misma seccion de lm@ad cambiar la orientacion.

2.5 Diseno de interfaz

La interfaz grafica de cualquier aplicacion es lemento clave en el proceso de comunicacion

e interaccidn con los usuarios.
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La estrategia a seguir para conseguir una interszal eficaz se basa, principalmente, en
conseguir una sencillez formal en la aparienciaa/ simplicidad en la usabilidad de la aplicaciare q
hagan suficientemente agil e intuitiva la consdédos contenidos y el uso de las funcionalidades.

El disefio de la interfaz gréafica debera ajustaréa #pografia, el cromatismo y las demas
normas de disefio definidas en la guia de estilpotativo de la DGT, asi como mantener una
homogeneidad visual con el resto de aplicacionda Dé&T.

Los elementos que se deberan tener en cuentaadadl disefiar la interfaz grafica de una

aplicacion serén los siguientes:

Wireframesde pantallas
Jerarquia de los contenidos
Estructura

Navegabilidad

Texto y colores

Imagenes y animacion
Creatividad y disefio
Accesibilidad

O O O O O o o o

*  Wireframes

Una vez definidos los requerimientos funcionalesii@ aplicacion yrevio al disefio grafic
de la misma, es muy aconsejable elaboramniosframesde las diferentes pantallas de la aplica
en los cuales se definira la estructura de comenyduncionalidades, la navegacion entre las g
y todos los elementosdnteraccién con los usuarios. Se trata de yma@sentacion esquematice
una pantalla sin elementos graficos que distraiparatencion (colores, tipografias, image

textos...). Qué hace la pantalla y no como se ve.
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My App s Lo

App Tagline
Description  Description
of feature of feature

Description Description
of feature of feature

Box 1 heading Box 2 heading

Box 3 heading Box 4 heading

2000 Caprrighe Wiaame Ecar s

llustracion 7: Ejemplo de wireframe

e Jerarquia

Mediante un adecuado disefio se puede establecganuino visual que conduzca el ojo del
espectador, evitando las distracciones y destacdmgleelementos mas relevantes. Para ello es
importante establecer una jerarquia visual adecgagase mantenga en todas las paginas de la
aplicacion.

Los recursos de los que se dispone para jerardoidiferentes elementos son:

o0 Posicion de los elementos
o Tamafo

o Color, forma, contraste
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PATIENT

MY CHART MY MEDICATIONS (5) IMAGES (33)

-3 9

w'f“

ACETAMINOPHEN PENTOXFYLLING

RIGHT SHOULDER

PAROMOMYCIN SULFATE  GEMIFLOXACIN

NEXT APBONTMENT e v‘; i
> 3
? OR. DAVID JOHNSON - . 1
§ sueceon - - — -

LEFT KNEE

llustracion 8: Ejemplo de jerarquia

o Estructura

La estructura es la cuadricula no visible de unatgtla, que ayuda a ordenar de forma
proporcionada y estable los contenidos. Se deheirdafites de empezar a disefar.

Elementos que han de definir la estructura:

Bloques de informacién basicos: cabecera, menaseweilos, ...
Resolucion de pantalla
Alineacion del disefio

Tamaifio fijo o adaptable

O O O O O

Espacios y margenes de reserva

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 30



MINISTERIO

DIRECCION GENERAL DE TRAFICO
DEL INTERIOR

GERENCIA INFORMATICA

EEYBLUE >

QEITINATIONS

SKY¥YBLUE

CEETIMATIONE ™

llustracion 9: Ejemplo de estructura

* Navegabilidad

Es importante que una aplicacion sea facilmentegee, es decir, que el usuario visualice y
acceda a la informacion deseada desplazandosaédté por todas las paginas.

Para ello se deberan tener en cuenta las siguiemtsileraciones:

0 Mapa de contenidos bien jerarquizado.

o0 Menus claros, concretos y bien equilibrados en touanla cantidad de opciones
disponibles en cada seccidn.

o Ofrecer siempre la opcion de volver atras y a @n@ade inicio.

o Identificar claramente la seccién en la que se amca el usuario, de ser posible
incluyendo un “camino de migas” que indique al ugual recorrido que ha hecho para
llegar alli (por ejemplo: Inicio > Clientes > Recendaciones)

0 Minimizar la cantidad de niveles de profundidadlaenformacion (en lo posible no

mas de tres niveles). Muestra en el primer nivel ¢onceptos candidatos a ser
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seleccionados con la minima informacion necesautiliya los siguientes niveles para

mostrar informacion mas detallada de la selec@atizada.

LI
L]

®
D :

H
I
00

O0O08
O

Mt g

llustracion 10: Niveles de Profundidad

» Textoy colores

Los textos son una parte fundamental del conteshidana aplicacion.

Las consideraciones que deben tenerse respedo deuipografias son las siguientes:

Tipografias corporativas.

Respetar la guia de colores.

Minimizar la cantidad de tipos de letra diversogxivho 3 tipos con sus variantes.
Limitar la cantidad de texto mostrado para evita gl usuario pierda interés.
Limitar el uso de cursivas. Utilizarlo exclusivanepara citas y anglicismos.

Evitar el uso de subrayados, excepto para links.

O O O O O o o

Tamafio de texto legible y con un contraste adecuado
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= Es aconsejable utilizar tipografia oscura sobredsrclaros.
= El tamafo de letra ird en funcidon de la resolu@énpantalla y del publico al
cual se dirige la aplicacion (para mayores de 4i» &% recomendable utilizar

tamafos de letra méas grandes).

Text Size Micro 12sp
Text Size Small lsp
Text Size Medium 8sp

Text Size Large 225p

llustracion 11: Tamafio de fuente

* Imagenes y animacion

Las imagenes y animaciones proporcionan gran cahtigt informacion y dan estilo a una
aplicaciéon, ya que es lo primero que llama la aéencConviene por tanto ser selectivos en las

imagenes a mostrar.

Las consideraciones que deben tenerse respedo deumagenes y animaciones son:

0 Respeto de imagenes corporativas y fondos, no Ise distorsionar proporciones ni
aumentar de forma forzosa imagenes o logos.

o Evitar lo maximo posible el uso de: animaciones;onfucciones en video o Flash y

Gifs animados que distraigan.

o Conocer los derechos de imagen de cada foto
* Creatividad y disefio

Una vez que se tienen los wireframes de la apbcacalidados por parte de los responsables

del proyecto, antes de empezar a disefiar hay gaeda cuenta:

o0 Referentes graficos del cliente.
o Guia de estilo, Logo en formato adecuado, web,dprapio de imagenes...

o Estudio de la competencia.
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o Resolucion y formato para el cual disefiaremos.

+ Accesibilidad

A fin de mejorar la accesibilidad de la aplicacideberan tenerse en cuenta los siguientes
factores de disefo:

o Contraste de color: utilizar tipografias contraatadon el fondo. Mejor texto negro
sobre fondo blanco que texto blanco sobre negro.

o Colores: dependiendo del color o foto al que supEgpmos un texto, éste puede no
leerse adecuadamente. Vigilar los ruidos y corgsashtre colores complementarios
(por ejemplo rojo sobre verde).

o Tamafos de fuente legible: utilizar un tamafio eéatietadecuado al publico objetivo de
la aplicacion (si bien los sistemas operativosaafinea posibilidad de ajustarlo desde la

configuracion de opciones de accesibilidad deliprejstema).

llustraciéon 12: Combinacién de colores con contraste accesibles

2.5.1 Recursos y herramientas para el disefio de interfaz
» Elaboracion de wireframes

o Justinmind Prototyper (http://www.justinmind.com)

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 34



MINISTERIO DIRECCION GENERAL DE TRAFICO
DEL INTERIOR

GERENCIA INFORMATICA

lus'mMIND'.

PROTOTYPE FASTER
COMMUNICATE BETTER

For Web and Mobile Apps

llustracion 13: Elaboracion de wireframes -> justinmind

0 EvolusPencil (http:/ /pencil.evolus.vn)

PENCIL PROJECT e Femwes Do s dTonls W

GUI protoyping tool that people can easly install and
‘mockups in popular deskiop platforms.

The fatest stable version of Pencil is @) with mi

Forceber pltoms?

Project News

March 21, 2014 Ex0JS Nepune sncl has just been release and s
avalable for (010

‘November 15, 2013 - Beta version of 2.0, has been released 1o
‘adress the compatibiity issue Of Pencl with the new OS X Mavericks,

TG -
PROPIX

2008-2012 Evolus, All rights reserved.
bste | Support the Poject. | Licensing

llustracion 14: Elaboracion de wireframes ->Evolus pencil

» Cuadricula para la alineacién de elementos

0 960 Gridder(http://960.¢s/)

*« Banco de iconos:

0 Icon Finder(https://www.iconfinder.com)

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 35



MINISTERIO DIRECCION GENERAL DE TRAFICO
DEL INTERIOR _
GERENCIA INFORMATICA

©ICONFINDER [CESEl 2 Login sgnup

Fiter menu v Alstyles Gyph  Outine  Fla  Pholorealsic 3D  Handgrawn  Caroon  Pixel  Smooth

Design icons
oy e 1,131 fcons found - Related: graphic, paint, ool, creative

llustracion 15: Banco de iconos -3con finder

* Banco de tipografias:

o Dafont(http://www.dafont.com/es)

ol =
Slirn Extirerne =
SHARP AVIENNE =

llustracién 16: Banco de tipografias ->Dafont

* Banco de fotos:

o iStock(http://www.istockphoto.com/)
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iStock.

Explore millions of royalty-free images, illustrations, videos, and
music clips at ridiculously great prices

llustracion 17: Banco de fotos -3Stock
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3 Directrices de diseno en Android

El proceso de disefio en Android debera seguir uegbdulogia del tipdUser Centered

Mobile Design”

Agsgis

Current
—— —<‘ | | Situation
Prototype -

User (:

Centered

Mobile Design
Lifecycle

L]
s
/. ": Pronting
Disign Mobsle
With Mobile - Features

Considerations

llustracion 18: Metodologia “User Centered Mobile Besign”

Como primer paso se debera desarrollar unbriefing (0 informe) de la aplicacion q

contenga la siguiente informacion:

I

Descripcion Breve resumen del producto que se quiere realizar y de sus
objetivos.
Antecedentes Es importante conocer la empresa para saber qué disefio se adapta

mas a ella. Hay que saber si se han hecho otros productos similares
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Existencia de
productos similares

Manual de Marca

Rasgos del producto

Canales de
distribuciéon

Target

con la misma marca y cémo se han tratado.

Es importante conocer el mercado y saber si existen productos
similares al que se quiere desarrollar, ;Puede ayudar a mejorar el
producto?, ;Habra que diferenciarse de la competencia en cuanto a
disefio y UX?,...

Es importante conocer si la organizacion dispone de un manual de
marca: colores, identificacién, logo, tipografias...

Como han usado ese manual en otros productos. También puede
ayudar preguntar sobre la misién y visiéon de la organizacion, que
quieren transmitir a sus usuarios, si tienen web o si se debera
basarse en otro producto de la marca para desarrollar un disefio
coherente,...

Sino hay manual de marca sera necesario que el cliente genere
uno, pudiendo llegar incluso a proporcionarle unas bases para
generar uno

Este apartado debe describir los atributos del producto. Qué se
quiere transmitir, qué atmosfera quiere el cliente que tenga la App,
qué objetivos hay que cumplir con el disefio.

También se puede preguntar sobre las ventajas y diferencias
respecto de la competencia que hay que resaltar. Si existen
pantallas de ejemplo, referentes de otras Apps que les gusten (en
cuanto a navegabilidad, a disefio...) sean del mismo sector o no. A
veces los referentes graficos pueden venir de Apps de otras
categorias.

En el caso de las App, se debera especificar en qué dispositivos se
implementara el producto: iOS, Android, Webapp... ; Existe una
web? jqueremos que la App tenga los mismos comportamientos y
funcionalidades que la web?

Es importante identificar el usuario tipo. El futuro producto
deberia conservar el caracter del ptblico objetivo que va a ser el
usuario de la App.[!

Hay que tener en cuenta el punto de vista demogréfico, si es un
usuario acostumbrado a los Smartphones, sus habitos, sus
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conductas, sus debilidades, asi como los datos relativos referentes a
la percepcion que los consumidores tienen del producto o marca.

Asi se pueden incluir en el producto, por ejemplo, palabras o
comportamientos propios del target.

Publico Potencial Es toda persona (sin diferenciar sexo, edad, o raza) que se sienta
atraida y llegue a disponer del producto sin ser parte del pablico
objetivo.

Es importante tenerlo en cuenta en el caso de desear una
ampliacion del target del producto

Tabla 2: Briefing -> Informe preliminar, descripcion y contenido de la aplicacién

El segundo paso, una vez finalizaddeéfing, es la realizacion del Desarrollo de UX.
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A veces puede que el cliente proporcione UMieframes si no es asi el experto UX ten
gue generarlos. Sera positigae el experto UX se retna con el equipo creatara pacer una ses
de Brainstorming sobre como plasmar los objetivos del proyecto Mackups (previos a lo
Wireframe$. Siempre actuando en concordancia con un tégaEcm asegarse de que todo lo que
esta pensado en |dockupses factible a nivel de desarrollo.

Sera la arquitectura de la informacion la que cadeetos flujos de navegacion. Es imijaoite
gue el usuario sepa siempre donde,asial es la funcidon de cada pantalla y como voateas. E
Movil, la arquitectura de la informacion se pareck de una web, pero hay que tener muy pre
gue cada funcionalidad de la Appurra en pantallas individuales, es decir, caddatia tendra u
objetivo claro.

En esta fase es obligado hablarRi#per prototyping Sera clave plantear los casos de L
reflejarlos en papel para luego ordenarlos porrjoiaol. Rara ordenar los casos de uso por prioric
pensar cuales sdborey cuales son secundarios, siempre habra que tanmerte el objetivo de
App que nos da el cliente enBiefingy el del usuario objetivo en cada caso.

Una vez finalizados loslockupso prototipos de pantallas, un ejercicio Util esenague algu
miembro del equipo, externo al equipo de disefioXy kaya pulsando los botones imaginarios s
el papel y otro (el que ha pensado los flujos) vambiando de una pantalla a otra conplagotipo:
de papel. Es util para ver si se ha pensado ers fodacasos de uso y para comprobar si la navet
se entiende por alguien que no conoce la App.

Los Mockupsdeben estar muy bien definidos antes de empezaldosowireframesen e
ordenador. A veces en este ejercicio surge, pon{e que sera necesario poner una notifia er
la que no se habia pensado, etc.

Normalmente, los casos de uSore son accesibles desde elmiede navegacion (Navigati
Bar) y los casos de uso secundarios, se encontdoén dentro de las pantallas accesibles des
Navigation Ear o bien dentro de un menu inferior o secundario.

En funcién de la arquitectura de informacion quehsga pensado, se optara por
combinacion de estos tres tipos de patrones deyaenm:

» Patron de navegacion Basicabasada en dos niveles de informacion. El primeelnde

informacion se muestra como una lista de opciomgsntras que el segundo nivel se

Guia de desarrollo, Anexo 29: Guia de usabilidad y accesibilidad 41



MINISTERIO DIRECCION GENERAL DE TRAFICO
DEL INTERIOR

GERENCIA INFORMATICA

muestra como un detalle de informacion respect seleccion de una de las opciones del

listado

llustracion 19: Patrén de Navegacion basica

Es obligatorio que este tipo de navegacién debeaptar su presentacion al dispositivo
donde se esté ejecutando la aplicacion. De estarmanel dispositivo es un Smartphone,
la lista de opciones y el detalle de las mismaggeesentaran en vistas diferentes (primer la
lista de opciones y luego, una vez seleccionadadarestas, el detalle). Mientras que si el
dispositivo es una Tablet, tanto la lista de opesolcomo el detalle de las mismas se
representardn en la misma vista, siendo la zonaiemtp la ocupada por el listado de

opciones y la zona derecha la ocupada por el datalla opcion seleccionada

« Patrén de navegacion basada en menu laterdbasada en un menu late(drawer) que
contendra el primer nivel de informacién y que esttuado en la zona superior izquierda
de la vista, mientras que el detalle de informas@presentara en toda la vista (mediante el
repliegue automético del mend una vez se haya csefeclo una de las opciones

disponibles)
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EX T ET- I E T E- N T
TopView 1 H i | App Mame .:_ﬂ TopView 2 H

A

Google San Francisco

ew 2

TopView 3

TopView 4

3 TopView 5

Lima Hoshing

llustracién 20: Patrén de Navegacién con menu latai

Aunque es técnicamente posible afiadir un seguna dé informacion dentro del menu
lateral, esta posibilidad queda completamente desagada por la complejidad extra que
afade a la interaccion que debe realizar el usyagita rotura de la premisa de simplicidad

gue debe tener la estructura de informacion

No es obligatorio que este tipo de navegacion adappresentacion al dispositivo donde se

esté ejecutando la aplicacion

» Patron de navegacion basada en tabs (ViewPager): basada en el uso de tabs, contendra
el primer nivel de informacién en la zona supenmientras que el detalle de informacion se

presentara en la zona inferior
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llustracién 21: Patrén de Navegacién basada en "tady

La navegacion entre las diferentes opciones pradasten el primer nivel de navegacion se
podré realizar de dos maneras: mediante la pulsaedostabsasociados a las diferentes
opciones 0 mediante un gesto de Spapelateral en la zona de presentacion (corresporalient

al segundo nivel de informacion).

Existe una alternativa a este tipo de navegaciéadmaen el uso de un componente grafico
combobox conteniendo el primer nivel de navegaaidiantras que el detalle de informacion
se presentara en la zona inferior. Esta alternativaue valida debe usarse solamente en
aguellos casos en los que la aplicacion de |lanaltiea basada @absno sea posible o se

encuentre desaconsejada (p.ej: Muchos elementasvegacion en primer nivel)

No es obligatorio que este tipo de navegacion adappresentacion al dispositivo donde se

esté ejecutando la aplicacion.

Como se puede comprobar, el uso de un tipo de meM@gen una vista de la aplicacion
dependera de la arquitectura de informacion queaga pensado para dicha vista. Estos flujos deben

guedar bien reflejados en Iddreframes
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Cualquier aplicacién de un patron de navegaciberelite a los enumerados en el presente
documento (Navegacion basica, Navegacion basadaesgn lateral, Navegacion basadatehg
debera ser previamente valorado y aceptado poeghiPamento de Calidad previa justificacion.

Aunque losWireframespueden ser mas 0 menos sintéticos segun el exgeertsabilidad los
quiera representar, lo normal es que no tengamalisExisten una serie de elementos que son
estandar, por ejemplo, el recuadro con la cruzrdesitnboliza que habra una imagen.

Lo mas importante en la usabilidad de una App es euusuario sepa siempre donde se
encuentra, y qué puede hacer o hacia dénde tiemér.oil usuario tiene que poder siempre llegar a
dénde quiere con el minimo de clics posible, comama web. Cuanto mas facil sea la interaccion,
antes aprendera a usar la interfaz. Hay que teappse presente que ese aprendizaje se debera
realizar normalmente sin ningun tipo de explicacion

A veces se usa un breve tutorial, que sélo se mauksprimera vez que un usuario entre a la
App. Aunque el uso de este recurso la mayoria devées es un indicativo de que no se ha
presentado una interfaz lo suficientemente autticativa.

Para losWireframessera necesario ordenar muy bien las ideas reflejad lodVlockupsy
empezar a hacer las pantallas teniendo en cuestfiujos y las normas de usabilidad. Es dificil
innovar en usabilidad, puesto que ya existen upadelinesbien definidas para las diferentes
plataformas (i0S, Android, Windows Phone,...) queeateloumplirse como requerimiento para la
publicacion en sus respectivos markets.

El tercer pasq una vez finalizado el Desarrollo de Ug§ la realizacion del DisefioPara ello

se deberan tener en cuenta los siguientes puntos:

3.1 Simplicidad del disefio

Al disefiar una aplicacion para Android debe tenargg presente la fragmentacion en cuanto
a tamafos de pantalla y resolucion existente entgst de dispositivos. Por ello, la aplicacion eeb
proporcionar una disposicion equilibrada y estétieate agradable en su conjunto, ajustando su
contenido a pantallas de diferentes tamafos ytagames. Por ello se deberan tener en cuenta las

siguientes consideraciones:
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0 Se debera priorizar el uso de los elementos g<ifi@iivos frente al de elementos
customque tendran un mayor impacto en el rendimiento gleonsumo de memoria,

y por lo tanto una peor experiencia de usuario
o Un elemento pulsable debe ser minimo de 48x48ixel

0 Los desarrolladores de Android disponen de unaimaenta llamadaPatch El
9Patches para poder adaptar los elementos recortadasdistintos tamarnos de
pantalla. Se aplica a todos esos elementos quartenge adaptarse a la medida de la

pantalla, como pueden ser botorieEs;kgroundstextfields combobox.

Es imprescindible que para®Patch los elementos sean de corte recto (hay que eitaros
0 acabados circulares), puesto que la herrami@Rt&ich permite especificar qué pixels interesa
multiplicar de un elemento para que se adaptespbditivo.

Existe un programa llamado “Draw9Patch”; en estegm@mma, cuando le introduces una
imagen, se genera un pixel de mas alrededor dekeal® a multiplicar. En esta zona de un pixel que
rodea el elemento el desarrollador pintara un piegro arriba y abajo, y un pixel negro en cada,lad
estos puntos negros seran los que especificagmogiama Draw9Patch por donde debe multiplicarse
en horizontal y vertical el elemento en cuesti6h9EBatch multiplicara los pixels del elemento en
vertical y horizontal, de forma que este elemermoadaptara siempre fielmente al disefio en las
distintas medidas que sea necesario. Es por esergAadroid hay priorizar el disefio de elementos
con acabados rectilineos, puesto que los circulles glipses pueden dar problemas cof@Rstch

(puede inducir deformaciones en el proceso de mEwmnamiento que realiza Android).
3.2 Presentacion multi-pantalla

En los dispositivos mas pequefios, el contenido rgenente se divide en una cuadricula
principal o vista de lista y la vista de detallé.tdcar un elemento en la vista principal se alira o

pantalla que muestra la informacion detallada desémmento
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E- - ¢ { Matias Duarte

CONTACTS IN XYZ.XYZ@ANDRDID.COM

Larry Page @
/]

[

Matias Duarte

L y
Michael Slinger (650) 555-1234 =
& Away MOBILE
650) 123-1234
Mike Cleron Eu'om() =
R EMAIL

xyz home@android.com

Randall Sarafa HOME

s M

wyz home@android.com
GOOGLE TALK

List view Detail view

llustracion 22: Presentacion multipantalla

Las tabletas disponen de mas espacio en pantalialoccual se puede utilizar el panel para
combinar la lista relacionada y las vistas de tetal una Unica vista compuesta.

De esta forma se utiliza el espacio adicional deereamas eficiente y hace que la navegacion
sea mas facil.

gl

Lary Page

Matias | meconrurnares
Duarte
acegrsty

Marissa Mayer
acefgrsty

Martha Stewart

To kiek off the new year, here's a very nice
Matias Duarte in depth piece on foboto,

Don 1o - B

Matt Brittin (650) 555-1234

Matt Waddell (650) 1231234

Michael Slinger
»yz home@andioid.com

Mike Cleron »

) www google.com

llustracion 23: Relacién entre paneles
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El tema en el panel de la izquierda debe manterseleecionado con el fin de establecer la

relacion entre los paneles.
3.3 Vistas compuestas y cambio de orientacion

Las pantallas deben mantener la misma funcionalgiladmportar su orientaciéi se utiliza un

vista compuesta en una orientacion, en lo posie adnantenerse cuando el usuario gire la pantalla.

Existen varias técnicas que se pueddifizar para ajustar el disefio después de un aardk

orientacion, manteniendo la paridad funcional it&ac

* Expansion/compresion:

llustracion 24: Expansion/comprension
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* Apilar:

llustracién 25: Apilar

* Expansion/ colapso:

Petar Ng

llustracion 26: Expansién/Colapso

Mostrar / ocultar:
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llustracion 27: Mostrar/Ocultar

3.4 Widgets

Los widgets son un aspecto esencial de la pergacain de la pantalla de inicio. Se pueden
pensar como vistas rapidas de los datos que centi&ns usuarios pueden mover los widgets a través
de sus paneles de pantalla de inicio vy, si es cbbigacambiar el tamafo para ajustar la cantidad d

informacion a en el widget.
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r INbox -
9w
Alex, Daniel 1:21pm

Anyone driving to the south bay
tomormow? I'm looking for a ride to

Wendy, Gabe, Chris 12:23pm o Mountain View
Plans for this weekend - 1t's time 7 7 Sunny

once again to plan our agendal How 79° 57°
Andy Rubin 11:31am
Meeting? - Did we ever setile on a

meeting time? Let me know if you

Larry, Kate 10:4fiarn

D Pick Up Susie
1 love Android phones! - | think that 4:30pm — 5:30 pm

SFO

. busy

5pm — 6pm

TOMORROW, AUG 10

llustracién 28: Ejemplo de widgets
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