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iIHAZ!,

iPRUEBA!,
iEQUIVOCATE!

El disenio de una aplicacién nativa.

por Vanesa Ponce

CON ESTAS PALABRAS los autores Javier ‘Simén’ Cuello
y José Vittone nos alientan a adentrarnos en el excitante
mundo de las APPS. Los autores exponen un tema de actua-
lidad y preocupacién para los disefiadores de hoy: el disefio
de una aplicacién (app).

Abordan el tema desde algo tan simple o complejo como lo
es su definicidn, describen los tipos, caracteristicas y dife-
rencias, su disefio y comercializacién. Plantean también
la problematica del disefio de interaccién y las pruebas de
usuarios e incluyen un glosario de términos comunes pro-
pios de este entorno. Como ellos mismos lo explican, se tra-
ta de un texto que sirve como primer acercamiento al tema,
e incentivan al lector a investigar y profundizar.

sQuién no ha descargado una aplicacién alguna vez? Seria
bueno saber que en el teléfono de un amigo o vecino corre

una aplicacién disefiada por nosotros mismos sverdad? Se-
guramente la respuesta sea jsi, claro! Los autores, sin em-
bargo, nos advierten: no tan rdpido, para lograrlo debemos
tener en cuenta una serie de procedimientos y parimetros,
investigar, probar, mirar, pensar.

Javier y José nos muestran, de manera clara y sencilla a lo
largo de 304 paginas, cudles son esos parimetros graficos a
seguir. Explican en cada etapa los conceptos basicos, desa-
rrollando ejemplos y ofreciendo un panorama esclarecedor
de las diferencias entre las distintas plataformas. Compar-
ten, ademds, plantillas y software interesantes para probar
las funcionalidades y hacernos més facil la tarea.

En estas paginas podemos aprender como se idean y ejecu-
tan todas las etapas del disefio y desarrollo de apps, a la vez
que nos incentivan en la basqueda de mayor informacién
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sobre aquellos temas con los cuales nos sentimos mds c6-
modos y nos resultan mds interesantes.

Dividido en 18 capitulos el texto recorre con ejemplos (en
especial en el nimero 13 “Ejemplos a seguir”, con una selec-
cién de aplicaciones de Android, i0S y Windows Phone que
consideran bien logradas), desde los aspectos mas subjeti-
vos como el empezar a pensar una aplicacién, hasta los mis
informativos como lo es una categorizacidn interesante de
las distintas aplicaciones. Ello sin soslayar los mds prag-
maticos, mostrando la manera de sacar rédito econédmico
anuestra app.

Enlaera delas nuevas tecnologias, plagada de apps para casi
cualquier cosa, donde existen miles “para hacer lo mismo”
resulta indispensable encontrar el valor agregado a nuestra
aplicacién, para que el usuario la prefiera a otras. En el ca-
pitulo 4, “Explorando ideas”, los autores nos explican cémo
hacerlo en base a tres pilares: un objetivo, pensar en el usua-
rio y determinar el contexto de uso.

Ademds de concebir y desarrollar nuevas aplicaciones, la
obra nos convoca a mejorar, complementar u ofrecer algo
que agregue valor a las aplicaciones ya existentes.

El plus que, sin dudas, nos ofrecen los autores es una caja
de herramientas para el estudio de usuarios como, por
ejemplo, “Personas” y “Viajes de usuarios” muy utiles para
el estudio de interaccidn, datos acerca de la arquitectura de
la informacién y generacién de wireframes, en el capitulo s,
“Definiendo la propuesta”.

Es muy interesante conocer las diferentes formas de inte-
raccién con los elementos de la pantalla segtin las distintas
plataformas (Android, i0S, Windows Phone) ya que pueden
asegurar una buena experiencia de usuario, lo podemos ver
en el capitulo 7 “Interaccién y patrones”, con esquemas para
comprender y determinar cudles son las mejores opciones
para lograr una app simple de usar.

Conociendo las diferencias en el estilo visual de cada plata-
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forma y aportando nuestro estilo podemos conseguir apps
faciles de usar, distintas del resto y adecuadas a la plata-
forma. El libro nos facilita informacién acerca del icono de
lanzamiento, de la pantalla inicial, el uso de grillas, las tipo-
grafias y colores, con especificaciones segiin cada sistema
operativo en el capitulo 8 “Disefio visual”.

Encontraremos que el capitulo 10 “Probando con usuarios”
estd dedicado ala aplicacién de test de usabilidad, basado en
la observacién de los usuarios, imprescindibles para corre-
gir y mejorar la aplicacién. También nos cuentan sobre los
“tests guerrilla®, “tests de los cinco segundos®, “Dogfooding®, y
quizds la etapa mas tediosa para un disefiador, cémo es la
preparacién de los archivos para el desarrollador segin la
plataforma.

Complementariamente, los autores nos cuentan brevemen-
te cémo pensar y disefiar para la hermana mayor del mévil,
la tablet, incluidos los requisitos para la publicacién en las
tiendas, y qué hacer luego del lanzamiento, en los capitulos
11, 14 y 16.

Estas paginas incluyen entrevistas a algunos profesiona-
les reconocidos del mundo del disefio, como la hecha en
el capitulo 5 a Dustin Barker, Director de Ingenieria M6-
vil en Simple, ideblogo de la forma de trabajo mobile first,
quién habla de los beneficios de esta manera de trabajar.
En una entrevista imperdible, Barker ensefia como gene-
rar confianza en el usuario. En el capitulo 9, hay otra inte-
resante entrevista a Dustin Mierau, Jefe de Disefio de Path,
en la cual se trata la cuestién del tratamiento visual para
los pequefios detalles de la interfaz. También se incluye
una entrevista a Loren Brichter, un referente en el dise-
fio y desarrollo de apps, quien trabajé en Apple y Twitter,
en el capitulo 12 y la dltima en el 15, a Erik Spiekermann,
el maestro de la tipografia, quien advierte: “la pantalla es
solamente papel de mala calidad” y nos habla de qué tener
en cuenta para la eleccién tipografica.
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DESCARGAS

O1 esoox ‘ JAVIER “SIMON” CUELLO
http://appdesignbook.com/ . @millonestarde

Para concluir, desde mi punto de vista
como disefiadora grafica creo que es
un material muy interesante de apren-
dizaje que nos sumerge en el nuevo
mundo de las apps. Personalmente,
lo recomiendo a mis alumnos ya que

considero que, en esta era de las nue- .
JOSE VITTONE

vas tecnologias, como disefiadores, i iione

debemos estar en constante aprendi-
zaje.




