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RESUMEN

La demanda del perfil de disefiador de experiencia de usuario ha aumen-
tado exponencialmente a lo largo de 10 afios a medida en que la informatica
ha evolucionado. La digitalizacion de los ambitos cotidianos de nuestras vidas
es una realidad que cada vez sucede con mas velocidad.

El siguiente proyecto es una practica enfocada desde la perspectiva del
disefiador de experiencia con el objetivo de adquirir nuevos conocimientos
y aptitudes para poder desenvolverme en ambito profesional de las nuevas
tecnologias.

En él se desglosaran los razonamientos clave para la reestructuracién de
una aplicacidn, ya existente en la app store, con el objetivo de optimizar el
modo de interaccidn con el que se presenta a los usuarios.

Como producto final, se obtendra una presentacién visual apta para ven-
der la idea a los desarrolladores de la aplicacion a la que va destinada.

PALABRAS CLAVE

_ Experiencia de usuario
_ Disefio grafico

_App

_Optimizar

SUMMARY

The demand for the user experience designer profile has increased expo-
nentially over 10 years as computing has evolved. The digitalization of the
everyday areas of our lives is a reality that happens with more speed every
time.

The following project is a practice focused from the perspective of the
experience designer with the aim of acquiring new knowledge and skills to be
able to develop in a professional environment of new tecnologies.

It will break down the key arguments for restructuring an application, al-
ready existing in the app store, with the aim of optimizing the way of interac-
tion with which it is presented to users.

As a final product, you will obtain a visual presentation suitable to sell the
idea to the developers of the application to which it is intended.
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1.INTRODUCCION

Han sido cuatro intensos afios, que de lo general a lo particular, han he-
cho que mis estudios culminen en un perfil profesional muy concreto. Mi
interés por las nuevas tecnologias ha ido aumentando a medida que he ido
conociendo el funcionamiento de este peculiar sistema de comunicacién que
es la red de internet. Asignaturas como "Elementos del disefio" o "Disefio
editorial" han afinado mi sensibilidad visual, mientras que otras como "Apps
y arte multimedia" o "Disefio web" han despertado mi interés por el lenguaje
de programacién al servicio del diseio grafico.

El enfoque que he dado a mi perfil se ha concretado en el de disefiador
de experiencia de usuario, una disciplina clave para la direcciéon que esta
tomando el desarrollo tecnoldgico en la actualidad. El teléfono mévil se ha
convertido en un dispositivo multiusos, en el que poder instalar tantas fun-
cionalidades como nos permita la programacién. La app store es un negocio
en auge, en la que el método de configurar la apariencia y la informacion de
las aplicaciones es un factor decisivo para que estas alcancen el triunfo entre
la comunidad de usuarios.

La forma en la que se han materializado los nuevos dispositivos requiere
de mentalidades capaces de programar un método de interaccidon éptimo
para los usuarios de grandes comunidades como Android o Apple; basta con
un minimo error de cdlculo para perder posicionamiento entre infinidad de
aplicaciones que realizan una misma funcion. El buen disefiador de experien-
cia de usuario ha de estar capacitado para manejar infinidad de matices, que
incluyen factores psicoldgicos, socioldgicos, culturales, fisicos, econémicos...

Debido a la proyeccién que veo en mi especialidad, he creido conveniente
dedicar mi trabajo a la realizacién de una practica que se asemeje con la ma-
yor fidelidad al tipo de trabajos que deberé de afrontar en el mundo laboral.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1.0BJETIVOS

Desde mi posicién como usuario de la comunidad Android, y como fu-
turo disefiador de experiencia digital que pretendo ser, voy a dedicar este
trabajo para tratar de aportar elementos que puedan enriquecer la expe-
riencia de uso de la aplicacion “What the font”.

Esta aplicacion me ha parecido una oportuna eleccidn, ya que al ser una
herramienta destinada para el ambito del disefio gréfico, serd mas sencillo
identificar las posibles problematicas de cara a una correcta interaccion ma-
quina/humano, debido a que como disefiador grafico, sabré analizar mejor
las necesidades del perfil de usuario para el que voy a trabajar.

Pretendo rediseiar la apariencia visual de "What the font" aportando un
nuevo logotipo y optimizar la experiencia de uso reconfigurando la estruc-
tura de la interfaz, con el objetivo de favorecer la cohesién como marca y
tratando de de facilitar el recorrido que deba realizar el usuario para satis-
facer su necesidad.

El resultado de mi trabajo serd una presentacién visual util para propo-
ner la nueva imagen a los desarrolladores de la app en cuestién. El trabajo
que aqui propongo tiene un fuerte componente conceptual, puesto que en
esencia se estd generando una idea para ser vendida.

2.2. METODOLOGIA
2.2.1 Investigacion

Para poder intervenir sobre la app "What the font" bajo criterios que
respondan a la profesionalidad necesaria que caracteriza a un disefiador de
experiencia de usuario, se realizarad una investigacion completa que permita
adquirir una nocidn tedrica suficiente para justificar el origen de todas las
modificaciones que crea pertinentes.

Esta investigacion recogera datos histéricos sobre el origen, la evolucién
y consolidacidn de la interfaz grafica de los dispositivos digitales, asi como el
origen, desarrollo y actual situacion del perfil al que responde la mentalidad
de los disefiadores de experiencia de usuario.

2.2.2 Criterios de intervencion

Todos los conceptos desarrollados tales como usabilidad, utilidad, ar-
quitectura de la informacién... serdn contrastados con los resultados del
analisis de la aplicacion objeto de este trabajo con el fin de identificar las
posibles problematicas.

La configuracion de la nueva imagen partird de fundamentos sélidos del
ambito del disefio de experiencia de usuario; buscando en todo momento
la precisidn en la eleccidon de nuevas estructuras con el fin de generar una
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mejor experiencia por parte del usuario.

Para dar una consistencia empirica a las modificaciones que pretendo rea-
lizar, la aplicacidn serd sometida a dos testeos, en los que intervendran varios
usuarios que respondan al perfil para el que esta disefiado la app.

En este experimento se analizaran las dificultades que se les puedan pre-
sentar a los integrantes, con el fin de corregirlas en la actualizaciéon que pro-
pondré al equipo de "What the font".

Uno de los criterios mas importantes serd el de no realizar cambios que
atenten contra el actual modo de empleo de la aplicacidn, puesto que desde
nuestra perspectiva, desconocemos las lineas de cddigo que hacen posible
el funcionamiento de ésta. Ademas, se mantendra la esencia de la actual
apariencia, tratando de aportar una nueva configuracién visual que beneficie
la experiencia estética por parte del usuario. En definitiva, mi intencién a la
hora de intervenir sobre la app es la de aportar detalles que incrementen la
calidad del producto final, no la de realizar cambios bruscos que perjudiquen
la original identidad de la marca.
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IMAGEN 1. Interfaz de ordenador Alto.
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3. MARCO TEORICO Y REFERENTES

A lo largo del siguiente apartado se contextualizard el proyecto mediante
nociones histoéricas de los puntos claves para la aparicién y evolucién de la
interfaz grafica de los dispositivos digitales, asi como la definicién del perfil
al que responde el disefiador de experiencia de usuario, acompafiado de la
explicacidon de los conceptos que intervendran a modo de criterio a la hora de
efectuar la intervencién sobre la estructura de la aplicacién.

De este modo, las nociones explicadas en el punto tres, fundamentaran
las decisiones tomadas en el punto cuatro.

3.1. BREVE HISTORIA DEL DISENO DE INTERFAZ
3.1.1 ¢Qué es la interfaz grdfica?

Es dificil imaginar un antes al doble click para abrir un documento; deslizar
el dedo sobre un cristal para cambiar una fotografia; mantener pulsado para
abrir un menu de opciones... Nuestra relacidon con las computadoras ha ido
evolucionando a lo largo de cinco décadas hasta haber alcanzado una inte-
raccion fluida y satisfactoria. Cada una de las acciones anteriormente men-
cionadas se realiza a diario por un gran nimero de personas con la misma
naturalidad con la que pestafieamos.

Es tal la interiorizacidén de las maquinas en nuestro dia a dia, que hemos
llegado a olvidar la barrera existente entre las computadoras y el funciona-
miento de la mente humana. Ambos, mente y computadora, procesan infor-
macion, pero de distintos modos. Lo que para un ser humano son una serie
de ideas que evocan a experiencias subjetivas en las que intervienen formas,
colores, ideas, sentimientos, sonidos..., para los procesadores no son mas
gue lineas de cddigo; ceros y unos agrupados en contenido cada vez mas
complejo.

Es necesario un mediador que permita la comunicacién entre ambos mé-
todos de representacién de la realidad; una plataforma que permita traducir
gestos en cddigo binario; y cédigo en contenido audiovisual dotado de signi-
ficado accesible para nuestro entendimiento.

La interfaz grafica es el entorno que permite la comunicacidn entre la di-
mension digital y la dimensidon mental. Gracias a una serie de convenciones
audiovisuales asociadas a determinadas funciones informaticas, hemos con-
seguido hacer mas accesible el empleo del ordenador, hasta tal punto que se
ha logrado hacer de estas maquinas un elemento indispensable para el dia a
dia de un sector significante de la poblacién humana.
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IMAGEN 2. Interfaz de ordenador Xerox Star.
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3.1.2 Evolucion la interfaz grdfica

Se ha creido conveniente realizar un breve recorrido por la historia de la
interfaz grafica para asimilar las necesidades que motivaron la incorporacién
de los elementos que en la actualidad empleamos con tanta naturalidad y asi
obtener una amplia perspectiva del campo que nos atafie.

Las primeras computadoras eran complejas maquinas que tan solo podian
manejar expertos informaticos, debido a un nivel elevado de abstraccién en
la configuracién de los comandos. Ya en la década de los 40 se comenzo a
proyectar un futuro mas accesible para estas herramientas de trabajo, me-
diante interfaces amigables proximas al usuario medio; pero hasta la década
de los setenta no se materializd la primera aproximacién al prototipo de or-
denador que actualmente conocemos.

El 1973, la compaiiia Xerox PARC desarrolla “Alto”, el primer ordenador
dotado de una interfaz grafica; ésta permitia una interaccion fluida usuario/
maquina manejable mediante el puntero del novedoso ratén. El espacio de
trabajo, en blanco y negro, se limitaba a una representacion textual; carente
de ventanas, iconos...

Xerox Star 8010 (1981) y Xerox Star (1984) incorporaron grandes avances
a las innovaciones de su antecesor. En ellos se emplea por primera vez la me-
tafora de escritorio para representar los elementos de la interfaz.

La metafora de escritorio es un sistema de representaciéon que emplea
analogias graficas basadas en referentes del ambito cotidiano de las oficinas
de trabajo, lugar para el que originalmente estaban destinados los primeros
ordenadores comerciales, para facilitar la comprensién e interiorizacidon de
los elementos que configuran una interfaz grafica. Mediante los pixeles de la
pantalla se representan sencillos y familiares iconos relacionados con com-
plejas lineas de cédigo. De este modo se emplean “carpetas” para almacenar
archivos, “ventanas” para delimitar espacios de trabajo... Los ordenadores
Star aportaron las ya consolidadas acciones “cortar, pegar, mover”, el concep-
to de ventana como espacio de trabajo, la accién "seleccionar archivos", ...

El desarrollo significativo y la eclosién de la interfaz grafica sucede en la
década de los 80. Después del fracaso en el mercado de Apple Lisa debido a
los elevados costes de produccién, Machintosh, lanzado al mercado el 1984,
fue el primer ordenador en alcanzar el éxito comercial. A partir de este no-
vedoso modelo, el usuario tuvo la posibilidad de interactuar en un entorno
multipanel, pudiendo trabajar con varias ventanas al mismo tiempo.

Durante este periodo, ordenadores como Amiga (1985), Windows 1.0,
GEOS (1986), Windows 2.0; fueron factores decisivos a la hora de construir
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IMAGEN 3. Interfaz del sistema operativo Windows 7
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un sistema de interfaz grafica que respondiese a las necesidades basicas para
poder interrelacionar el usuario con la maquina. La evolucién de la apariencia
de la interfaz gréfica durante esta época va cogida de la mano de los avan-
ces tecnoldgicos; cuan mejor tarjeta grafica, mas elementos para incluir en
la pantalla. Las interfaces comenzaron adoptar una estructura mas sintética
eliminando informacién redundante que pudiese dar lugar a confusion. Se
incluyeron sistemas como las barras de arrastre; el menu fijo en la parte su-
perior de la pantalla; empiezan a surgir las aplicaciones con funciones espe-
cificas...

Ya consolidado un modelo de interfaz grafica completamente funcional
gue permitiese un uso rudimentario, la informatica da un gran salto que va
de lo practico a lo estético. A partir del afio 95 los ordenadores comenzaron a
ser dispositivos customizables al gusto del consumidor, permitiendo persona-
lizaciones tales como la eleccidn del fondo de pantalla, el icono del puntero,
la posibilidad de escribir nombres largos para los archivos.

El progreso de las nuevas tecnologias ha permitido llevar la metéafora de
escritorio a los dispositivos moviles, en los cuales en la actualidad los usua-
rios pueden realizar practicamente todas las tareas habituales que antafio
se realizaban mediante el ordenador. Las aplicaciones, instalables segun el
antojo del usuario, permiten satisfacer necesidades concretas mediante los
dispositivos de entrada y salida del celular.

El modelo de dispositivo tactil ha convertido las computadoras en meros
soportes sobre los que poder configurar aplicaciones destinadas a las mas es-
pecificas tareas. Las limitaciones informaticas de nuestros dias ya no radican
en carencias de hardware, si no en la capacidad creativa de los desarrolla-
dores a la hora de proponer las "reglas del juego" de la infinidad de herra-
mientas que la tecnologia de nuestros dias permite configurar. La libertad de
creacion es practicamente infinita. El sistema de interaccién de nuestros dias

n u

cuenta con un amplio espectro de acciones, tales como “deslizar”, “presionar

”n u ”

sutilmente”, “presionar durante un tiempo”, “voltear el dispositivo”...

Actualmente, los dispositivos digitales se han convertido en una prolon-
gaciéon de nuestro cerebro. Hemos interiorizado toda una serie de gestos,
iconos, sonidos, neologismos... Es indudable el arraigo de los ordenadores en
nuestro modo de vida.

3.2. EXPERIENCIA DE USUARIO

Cada vez son mas los aspectos de nuestra vida que son mediados con
aplicaciones o paginas web: compras online, publicidad, comunicacién, ges-
tiones publicas, ocio...

La evolucién de la apariencia grafica de las herramientas digitales se ha
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IMAGEN 4. Las capas de la experiencia de uso.
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ido adaptando a las necesidades del usuario con el fin de generar una ex-
periencia de uso agradable, practica y amena. Este proceso de adaptacién
a las nuevas tecnologias ha sido posible gracias a infinidad de estudios pro-
venientes de diversas disciplinas dedicadas a analizar las posibles vias de la
configuracion de los dispositivos digitales, tanto en aspectos de hardware
como los de software.

3.2.1 éQué es la experiencia de usuario?

Desde la aparicion de los primeros ordenadores hasta la actualidad, se ha
tratado de generar una relacion fluida entre maquina y usuario. Lejos que-
dan aquellos ordenadores basados en interminables lineas de cédigo com-
prensibles para un pequefio sector de la sociedad especializado en el ambito
informatico.

Tal y como comentdbamos anteriormente, el lenguaje digital dista mucho
de cémo los seres humanos entendemos la realidad; la experiencia de usua-
rio aplicada a las tecnologias digitales es el estudio que trata de generar una
interaccién amena entre ambos integrantes de este peculiar sistema.

La experiencia de usuario se refiere a todos los factores con los que un usua-
rio ha de interactuar para satisfacer la necesidad que motiva el empleo de
una app, por ejemplo.

El disefio de la experiencia de usuario es un ambito interdisciplinar que pre-
tende optimizar los factores que permitiran la satisfaccién de los objetivos
del usuario. Se trata de un concepto dificil de definir, en el cual coexisten
multitud de factores provenientes de diversos origenes.

Los precursores de esta rama, surgen a principios del siglo XX, durante la
revolucién industrial. La apariciéon de nuevas maquinas requerian de una pla-
nificacién previa que permitiese un correcto uso del instrumental por parte
de los trabajadores. No obstante, estos planes no pretendian el bienestar del
usuario (concepto que hasta la fecha no era tenido en cuenta, tal y como lo
hacemos en la actualidad), siendo el verdadero objetivo el de favorecer la
productividad.

Es Donald A.Norman quien por primera vez emplea el término para referirse
a lo que hoy dia entendemos como experiencia de usuario:

“Inventé el término porque pensé que la interfaz humana y la usabilidad eran
demasiado limitadas. Queria cubrir todos los aspectos de la experiencia de
la persona con el sistema, incluida la parte grafica del diseio industrial, la
interfaz, la interaccién fisica y manual. Desde entonces, el término se ha ex-
tendido ampliamente, tanto que esta empezando a perder su significado.”-

Es importante no confundir el disefo de experiencia de usuario con el disefio
de lainterfaz. La interfaz es el resultado de todo el proceso que conlleva dise-
far la experiencia de usuario. Tal y como vemos en la imagen 4.
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IMAGEN 5 . Iteraciones rapidas contrastadas con una unica iteracion prolongada.

3.2.2 Conceptos clave

Son muchos los factores que intervienen en el resultado positivo de un buen
diseio de experiencia. Para los objetivos concretos del proyecto que nos ata-
fie, dedicaremos especial interés a aquellos conceptos de la experiencia de
usuario que mejor se ajusten a las actuales necesidades de la app objeto de
la intervencién A continuacidon sefialaremos aquellos que han sido de utili-
dad a la hora de reconfigurar la estructura de la aplicacién "What the font".

_El paraguas

Al trabajar en la optimizacién de la experiencia de uso, es importante dejar
de lado la tradicional perspectiva del trabajo realizado en un largo y complejo
periodo. Para enriquecer la configuracion de una aplicacion es mejor iterar
en pequefios ciclos, aportando pequenos avances y analizando los resultados
obtenidos. Esta nocion tedrica puede ser representada con una grafica que
recuerda a la forma de un paraguas ( imagen 5) para facilitar su comprension.
Mientras la prolongada curva ascendente representa un proceso que desem-
boca en un unico resultado, fruto de un largo periodo de construccion; las
pequefias curvas ascendentes, que parten del un mismo lugar que la anterior,
representan un procedimiento de trabajo segmentado en cortos periodos de
reajustes que aportan mas "resultados definitivos" en menos tiempo.

Por tanto para el trabajo que nos ocupa, trataremos de proponer una ac-
tualizacién, que con puntuales cambios estructurales suponga una mejora
para la aplicacién.

_Usabilidad

Nos referimos con usabilidad a la facilidad con la que el usuario se desen-
vuelve con una herramienta digital. En estos términos, una aplicacién serd
usable en la medida en la que el usuario pueda aprender sin complicaciones
el modo con el que debe de interactuar con el programa. Una app con una
correcta usabilidad serd eficiente y satisfara las necesidades del usuario sin
oponer resistencia.

La tetera para masoquistas (imagen 6) es un buen ejemplo para comprender
en qué consiste la usabilidad, puesto que esta es la materializacién de un
objeto en absoluto usable.

"El objetivo de la Usabilidad es entonces, desde cierto punto de vista, ha-
cer menos interfaz y no lo contrario. El destino final es construir aplicaciones
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donde el 100% de los esfuerzos del usuario estén destinados a la tarea y esto
implica 0% de interfaz. " *

Una usabilidad favorable beneficiara a la aplicaciéon aportando usuarios pro-
pensos a la fidelidad, satisfechos y un menor coste de soporte y manteni-
miento.

_Utilidad

La utilidad es un concepto facilmente confundible con usabilidad, debido a
la similitud etimoldgica. Cuando nos referimos a la utilidad de una aplicacion
hablamos del nivel en que la funcidn de esta responde a las necesidades del
usuario.

Tal y como veremos mds adelante, “What the font” es percibida como una
aplicacién muy util para los disefadores graficos, pero que presenta ciertos
aspectos de usabilidad que podrian ser mejorados.

_Modelo de interaccion

Los modelos de interaccién son esquemas mentales de determinadas rutinas
que los seres humanos memorizamos a base de adquirir repetidos resultados
positivos. Los modelos de interaccidn suelen ser esquemas de funcionamien-
to incompletos en relacion al funcionamiento exacto de los mecanismos a los
gue van relacionados, pero eficaces a un nivel local.

Un ejemplo practico de modelo de interaccion es la convencidén del doble
click; el usuario sabe que dicha funcién desencadena la accién "abrir un ar-
chivo" a pesar de que este por lo general desconoce las lineas de cédigo que
el ordenador estd efectuando en un plano invisible. Sabiendo el funciona-
miento interno o no, el usuario que ha abierto un archivo con un doble click,
volverd a emplear la accién en situaciones futuras que lo requieran.

Los modelos de interaccion consolidados socialmente son recursos que facili-
tan el planteamiento de nuevas herramientas, facilitando la comprensién de
su modo de uso en un primer contacto.

_Affordance

n / ’ . .
Podemos pensar en el concepto de ‘affordance’ como una premisa o requi-

sito de la usabilidad: si nos vemos obligados a explicar al usuario como usar

algo, probablemente es porque en realidad se encuentre mal disefiado."?

En el caso que nos ocupa, “What the font” es una aplicacién que requiere de

1 MORDECKI, D. Miro y entiendo, p. 4.
2 YUSEF, M. Experiencia de Usuario; Principios y Métodos, p. 26.
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ciertas indicaciones para su correcto uso. Por esta razén, el modo en el que se
presentan es un factor decisivo para hacer sentir cdmodo al usuario.

_Arquitectura de la informacion

Cuando hablamos de arquitectura de la informacién, nos referimos al proce-
so del disefio que tiene como objetivo ordenar los contenidos de un modo
gue sea sencillo para el acceso concreto por parte del usuario. Un ejemplo
practico podria ser las posibles estructuras que podria presentar un catdlo-
go online de compra de electrodomésticos. El modo en el que ordenemos
la informacidn serd un factor decisivo para que el usuario encuentre lo que
desea sin llegar a frustrarse. Teniendo en cuenta esto, un buen arquitecto de
la informacidn tratara de agrupar los contenidos de un modo légico, en cate-
gorias que vayan de lo general a lo particular. Quedan por tanto descartadas
decisiones absurdas como emplear como criterio de agrupacion el color de
los electrodomésticos para filtrar un primer nivel de busqueda.

_Relacion esfuerzo-beneficio

El beneficio es el combustible que alimenta el motor del mercado de las apli-
caciones moviles. Los usuarios trataran de satisfacer sus necesidades pagan-
do con el esfuerzo que implica invertir tiempo en tratar de comprender el
método en el que se emplea la aplicaciéon que han descargado.

Al estructurar una aplicacion, es importante tener en cuenta que si el esfuer-
zo que tiene que invertir el usuario para comprender el modo de empleo es
superior al beneficio que sacara a cambio, es muy probable que el proceso
finalice con una triste desinstalacion.

El elevado niumero de toques en la pantalla que requiere “What the font”
plantean muchos esfuerzos por parte del usuario para tan solo realizar una
tarea.

_Tres niveles de interaccion

Es importante saber situarnos en el lugar del usuario para poder com-
prender las necesidades que deben fundamentar las implementaciones que
realicemos.

El modo en el que los usuarios experimentan la interaccion con herra-
mientas digitales, puede dividirse en tres niveles: miro y entiendo; leo y en-
tiendo; y por ultimo, pienso y entiendo. Tal y como propone Mordecki en su
libro "Miro y entiendo".

En el primer nivel, miro y entiendo, el usuario interactda con la aplicacion
de un modo practicamente inconsciente. Es dénde actian los modelos de
interaccién ya aprendidos a partir de experiencias previas en los que intervie-
nen iconos, gestos o rutinas.

Leo y entiendo aparece cuando es necesario explicar el modo de uso me-
diante texto; con esto el usuario comprenderd al detalle el planteamiento
qgue proponen los desarrolladores, pero estaremos haciendo que el usuario
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se esfuerce, rozando los limites que inciten el abandono de la app.

El mdximo esfuerzo y por tanto la maxima recompensa se encuentra en el
tercer nivel: pienso y entiendo. Cuando el texto instructivo que se presenta
es demasiado complejo, el usuario debera de recurrir a emplear el razona-
miento para poder comprender la herramienta. Si los beneficios que vaya a
obtener de esta no son exageradamente elevados, es muy probable que este
trate de instalar otra aplicacién buscando mayor efectividad.

Desde nuestra posicién como disefiadores de experiencia de usuario de-
bemos tratar de mantener al usuario en el primer nivel. En caso de ser estric-
tamente necesario el segundo nivel, tal y como nos sucede, debera de encon-
trarse una solucién que compense la molestias que esto genera en el usuario.

Por lo general, la app que nos ocupa es muy intuitiva, ya que emplea bas-
tantes iconos que ya tienen asociados métodos de interaccidén bien asenta-
dos en la mente de la comunidad internauta; pero hay ciertos elementos que
mantienen al usuario en el segundo nivel de interaccién que podrian presen-
tarse de un modo mds ludico con el fin de hacer mas llevadero el aprendizaje.

3.3. DEL ESQUEOMORFISMO AL FLAT DESIGN

La clave estética para representar los elementos de la interfaz grafica es
un factor decisivo para conseguir que el usuario interaccione correctamen-
te con el dispositivo. Tal y como se mencionaba mas arriba, la metafora de
escritorio ha sido la que ha prevalecido como base de la configuracion de
las interfaces hasta la fecha. Mediante esta metafora se consigue relacionar
elementos del entorno cotidiano a las funciones del dispositivo.

Las carpetas, la papelera de reciclaje, la lupa como elemento para buscar,
el disquete para guardar el estado de un programa. Toda una serie de ele-
mentos cotidianos que fueron incorporados en el imaginario de la comuni-
dad internauta para facilitar el uso de los ordenadores y que en la actualidad
forman parte de una convencién de iconos bien arraigada.

Una vez decidida la analogia que representard los componentes de la in-
terfaz ¢ Qué clave estética para representar los iconos mediante el pixel?

3.2. ESQUEOMORFISMO

Los primeros iconos, innovaciones incorporadas en los ordenadores Xerox
Star tal como hemos visto mas arriba, presentaban una representacion tridi-
mensional, tratando de parecerse mucho a los elementos a los que hacian
referencia. Podemos pues decir que los primeros iconos de la historia de la
interfaz basaban su clave estética en el esqueomorfismo.

3.2. FLAT DESIGN

La asimilacion de los iconos incorporados durante la primeras épocas de
las interfaces graficas ha permitido sintetizar las formas hasta alcanzar la pla-
nitud.

Flat design es un estilo basado en la claridad, simplicidad y eficacia visual.

Elementos caracteristicos de una composicién flat son las tintas planas;
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colores llamativos; estructuras basadas en formas geométricas simples; sin-
tesis conceptual. Tal y como vemos en la imagen 10, el nuevo logotipo de
Mastercard respeta el concepto de la identidad visual reduciendo el nimero
de elementos que configuran la imagen.

En la actualidad es el estilo que predomina en las interfaces.

Para el redisefio emplearemos la misma estética de la actual interfaz, la
cual presenta las caracteristicas del flat design, ya que la apariencia minima-
lista a la que actualmente responde la interfaz armoniza con los principios
que rigen el paradigma estético de nuestros dias.

3.4. APPS REFERENTES

Hay pocas aplicaciones que realicen la funcidon que “What the font” des-
empefia, por lo que ampliaremos el rango que abarcara el estudio. Anali-
zaremos aplicaciones que desempefien funciones parecidas con el objetivo
de identificar los rasgos que las caracterizan y las posibilidades para poder
destacar en el mercado.

3.4.1 SHAZAM

"Shazam" se ha convertido en el principal referente para el redisefio de
la aplicacidn objeto de este trabajo, puesto que en esencia, comparte con
“What the font” una funcionalidad muy parecida. Ambas aplicaciones regis-
tran elementos del entorno del usuario mediante un dispositivo de entrada
del teléfono movil, para después compararlos con una base de datos para asi
identificar “Nombre”, “Autor”, etc.

En el caso de "Shazam", tan solo es necesaria una accidn, representada en
una sola pantalla. El usuario tan solo tiene que pulsar para que el dispositivo
identifique el audio que esta sonando. En el caso de “What the font” , se
requiere de una fotografia con las caracteristicas dptimas para que el disposi-
tivo pueda comparar la informacién y una serie de ajustes que se presentan
a modo de obstaculos a la hora de obtener el resultado.

El icono estad intimamente relacionado con la Unica accién que conforma
el proceso principal de la app. La accion “pulsar” es la Unica que necesita el
usuario, y esta intimamente relacionada con la identidad de la marca, puesto
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gue en si, el logotipo se convierte en un botdn que inicia la tarea de identifi-
car la cancién que desea reconocer el usuario.

Podemos concluir el analisis de "Shazam" afirmando que posee un mode-
lo de interaccidn bien arraigado en la mente de los usuarios que conforman
su comunidad; pulsando un botdn, casi por arte de magia, los usuarios satis-
facen su necesidad casi sin pensarlo. Usable y util a la par, puesto que dicho
modelo permite

3.4.2 Pantalla codigo QR de "Whatsapp"

Se hatomado como referente la pantalla de la aplicacién "Whatsapp" des-
tinada a la identificacion del cédigo QR para enlazar el dispositivo movil con
un ordenador. Esta pantalla emplea un sistema similar al de “What the font”:
mediante la cdmara delantera del dispositivo el usuario aporta contenido ne-
cesario para el protocolo de la app.

"Whatsapp" nos presenta una vista a tiempo real de la cdmara, indicando
al usuario que tiene que capturar el cédigo requerido mediante la camara de
fotografiar. Para acotar las acciones, se ha dispuesto un cuadrado centrado,
el cual en su interior contiene la imagen que registra la pantalla representa-
da con mas brillo que la imagen representada en el exterior, con el objetivo
de hacer entender que la superficie de la pantalla valida es la que esta en el
interior; y que por tanto es ahi donde se tiene que situar el codigo. Para fi-
nalizar, la pantalla incluye una linea verde horizontal que recorre ascendente
y descendentemente la superficie del cuadrado, recordando al sistema que
emplean los tradicionales escadneres.

Se delimitan las posibles acciones del usuario para que este realice la ta-
rea casi sin pensar, al contrario que sucede en la app “What the font” en la
gue se muestra la interfaz cruda de una camara de fotografiar y toda una se-
rie de subprocesos antes de obtener el resultado final. Ya con este andlisis, se
insindia una posible via de intervencién para nuestra aplicacion, incluyendo
desde un principio elementos que, interrelacionandose con la pantalla de la
camara de fotografiar, direccionen las acciones del usuario.
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4. REDISENO DE LA APP “WTF”

4.1. ANALISIS DE LA APP OBJETO DEL REDISENO

Una vez definido el campo sobre el que vamos a realizar la intervencion
gue se propone, procederemos a analizar las caracteristicas que actualmente
presenta “What The Font” para contrastar los resultados con las nociones
tedricas que van a condicionar los criterios de actuacién.

4.1.1 LA FUNCION PRINCIPAL DE “WHAT THE FONT”

La app “What the font” tiene como finalidad principal la de identificar el
nombre de las tipografias que el usuario haya fotografiado previamente con
la cdmara de su dispositivo.

4.1.2 EL LOGOTIPO

Actualmente, “What the font” cuenta con un logotipo que basa su es-
tructura en un cuadrado blanco #fff (imagen 14). Este a su vez subdivide su
estructura en dos rectangulos horizontales, tal y como vemos en el esquema
de la ilustracién 15, en los cuales se disponen tres cajas de texto: dos supe-
riores y una inferior.

La primera caja contiene el texto “what” situado en el lado izquierdo de
la estructura rectangular superior (contenida en el rectangulo A del esquema
representativo), representado con las mayusculas de una tipografia de palo
seco, mediante el azul de cddigo #00aaff. A esto se le aflade un rectangulo
formado por una linea discontinua de color negro (#000). Este Ultimo, enmar-
ca el texto y hace referencia al método grafico que emplea la aplicacién para
representar el proceso de identificar la tipografia.

A la derecha de “what”, la caja de texto que representa “the” (contenida
en el cuadrado B del esquema representativo), la cual emplea una tipografia
mas desenfadada, una script que hace contrapunto con la anterior tipografia.
En este caso el fondo ha sido cambiado a negro mediante un rectangulo que
rellena la caja de texto en cuestion. El borde superior derecho ha sido redon-
deado mientras que el resto de bordes mantienen su original angularidad. A
este cumulo de elementos, sumamos un subrayado que sigue la direccionali-
dad de la transversal horizontal de la te y que tan solo subralla la “e”

Por ultimo, la tercera caja ocupa la suma de la longitud de las anteriores
dos cajas, y se situa en la estructura rectangular inferior. Esta contiene el
texto “FONT”, representado mediante una tipografia muy similar a la que se
emplea en la primera caja de texto, pero esta vez se han realizado una serie
de licencias artisticas, que a mi parecer no aportan contenido a la totalidad
del logotipo. Estamos refiriéndonos a la exclamacion situada en el interior de
la Oy a la deformacidn del texto. Mientras que la exclamacion parece haber
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sido incorporada con el Unico motivo de dar un caracter desenfadado a Ia
imagen de la app, la deformaciéon de "font" ha sido empleada para rellenar
el espacio necesario para que el texto del logotipo encaje en un cuadrado.

4.1.3 ANALISIS DE LA ACTUAL INTERFAZ GRAFICA

Al abrir “What The Font”, encontramos una pantalla muy similar a la inter-
faz de una cdmara para fotografiar para dispositivo mévil. En ella encontra-
mos la imagen a tiempo real que registra la cdmara delantera del dispositivo,
enmarcada por dos pastillas blancas tanto en la parte superior como en la
inferior tal y como podemos observar en la ilustracion 16.

En la pastilla blanca inferior, encontramos tres iconos centrados. De iz-
quierda a derecha: botdn galeria; botdn circular para fotografiar; botdn para
manejar opciones del flash. Al encontrar centrado el icono circular, se esta
priorizando la accién “fotografiar” y se estd dejando en un segundo plano la
posibilidad de acceder a la galeria y/o modificar las opciones del flash.

En definitiva, desde esta pantalla tenemos la opcidn de realizar tres accio-
nes; dos de las cuales llevan a una nueva pantalla.

_El usuario pulsa el icono del flash

Al pulsar el icono del flash no cambiaremos de pantalla; tan solo podre-
mos optar a tres opciones, las cuales se representan modificando levemente
el propio icono, sin moverlo de lugar.

_ El usuario ha pulsado el icono de la galeria.

Al pulsar el icono de la galeria, tal y como es de esperar, el usuario accede
a una pantalla que tiene como titular “All photos”, en la cual mostraran todas
las fotografias que se encuentren almacenadas en la memoria del dispositivo.

Esta pantalla no tiene ningln criterio para clasificar las fotografias; en ella
se muestran absolutamente todas las que el usuario tenga en la memoria del
dispositivo, tengan o no tengan representada una tipografia en ellas.

_El usuario pulsa el boton para fotografiar

Al realizar una fotografia, la aplicacion nos lleva a una nueva pantalla la
cual presentard la apariencia base de la anterior. En ella habrdn aparecido
tres iconos justificados en la parte superior. Estos son de izquierda a derecha:
la flecha indicativa para retroceder, la cdmara para fotografiar y el icono de
informacion. En la inferior, de izquierda a derecha, encontraremos un icono
gue indica cambio de orientacién, una flecha sefialando hacia la derecha indi-
cando la accién "continuar" y un marco con el simbolo "+" que indica la suma
de estos elementos.

En esta pantalla pueden darse tres situaciones dadas, las cuales requeri-
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rdn mayor o menor esfuerzo por parte del usuario:

Si se dan las circunstancias necesarias, la aplicacién reconocera por si sola
las zonas de la fotografia en las que haya tipografia, y consecuentemente, las
enmarcara. El usuario tendra la posibilidad de tocar los marcos para poder
modificar las dimensiones y para poder borrarlos con el objetivo de mejorar
las condiciones para que la app procese la informacién.

En el caso de que la aplicacidon no reconozca la tipografia fotografiada, el
usuario deberd de enmarcar los lugares en los que esta se encuentre. Para
hacerlo debera de pulsar el icono con forma de marco de la parte inferior
derecha. Una vez activado el botdn, se debera de pulsar sobre la fotografia
para crear un marco, el cual debera de ser ajustado estirando los vectores de
las esquinas. Podremos afiadir tantos marcos como deseemos.

De no haber conseguido una fotografia adecuada para los requisitos de
la aplicacidn, el usuario tendra la opcion de volver a la anterior pantalla, o
pulsando al icono de la flecha que indica retroceso o pulsando el icono de
la cdmara, lo cual resulta confuso (imagen 17). El proceso para seleccionar
la tipografia mediante marcos generados por el usuario de un modo manual
debe de seguir los criterios explicados de un modo ilustrativo en la pantalla
de informacién; a la cual puede acceder el usuario mediante el consolidado
botdn “i”, el cual accionara el desplegable de la imagen 18.

"(...) el numero de clicks o de toques de pantalla determinantes para que
un mensaje, consulta o compra electronica se realice o no."?

Si pulsamos sobre el botén que indica cambio de orientacidon véase en
la ilustracién 19, entraremos en una tercera pantalla, y por tanto un nuevo
recorrido, notando un brusco cambio al color negro como predominante. Si-
guiendo la misma estructura para disponer los elementos, encontraremos en
la parte inferior tres iconos justificados. A izquierda y derecha tendremos los
iconos "girar a la izquierda" y "girar a la derecha"; en el centro seguira apare-
ciendo botdn que indica la accién "continuar". Justo encima encontraremos
una barra que nos permitira rotar la fotografia de un modo mas preciso.

Ya sea desde la segunda pantalla o la tercera, al tefiirse de azul el botdn
que indica la accién "continuar" el usuario podrd acceder a la Ultima pantalla
de la aplicacién, en la que si todo ha salido bien, se obtendrd el nombre de la
tipografia objeto de la identificacion.

3 SANCHIS, A. Disefio de experiencia de usuario en la museografia interactiva, p. 157.
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4.1.4 TESTEO PREVIO AL REDISENO

Tal y como propone el autor Daniel Mordedki en su libro “Miro y entien-
do”“, se realizard un estudio practico sobre la calidad de experiencia de uso de
la app en cuestion.

"Los Test con Usuarios (...) son una técnica cualitativa. Es el equipo que
planifica y realiza la prueba el que saca las conclusiones y recomendaciones
a partir de lo que suceda en el test, de los objetivos planteados, de su conoci-
miento de Usabilidad y de la propia participaciéon de los usuarios."*

Este tipo de test ha de realizarse minimo con 5 personas y maximo con 8,
puesto que a partir de la novena, segln afirman los expertos, la informacién
que se aporta es cada vez menor.

El experimento se dividird en dos fases: la primera para analizar los re-
sultados de la actual configuracién de la interfaz grafica y la segunda para
analizar las ventajas y desventajas de la propuesta para el redisefio.

Debido a que la funcidn que desempefia la aplicacién es muy sencilla,
para el primer estudio se elegirdn a 5 usuarios que respondan positivamente
al perfil para el que la app esta destinada. Los integrantes del experimen-
to deberdn tener nociones bdsicas sobre los fundamentos de la tipografia y
preferentemente deberdn de estar cursando o ejerciendo alguna carrera o
profesion relacionada con el disefio grafico.

Los integrantes del experimento no conocerdn de antemano la existencia
de la aplicacion "What the font", y por tanto, tampoco sabran el funciona-
miento de esta.

Una vez convocados a realizar la prueba, los integrantes deberan de insta-
lar la aplicacidon en sus dispositivos para proceder a efectuar la practica.

El coordinador tan solo dara la siguiente indicacion: "Trata de identificar
la siguiente tipografia".

El resultado de la prueba consistird en un registro de la actividad de la
pantalla del dispositivo mévil mientras se utiliza la app, acompafado del au-
dio sincronizado en el que sera registrado el razonamiento en voz alta de
cada uno de los participantes.

A continuacidn serdn sefalados aquellas partes del experimento que su-
pongan contenido relevante para el desarrollo de la propuesta para el redise-
filo que aqui nos ocupa.

A todos los integrantes del test les resultd confusa la primera pantalla, en
la que no encontraron ningln tipo de informacion para saber cdmo utilizar

4 MORDECKI, D. Miro y entiendo, p. 116.
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la aplicacion. Si sabian que debian de realizar una foto o acceder a la galeria
ya que la interfaz les resultaba familiar, pero no tenian muy claro cémo con-
tinuar. Vieron de poca utilidad disponer la informacién sobre cémo hacer la
captura en la segunda pantalla, una vez hecha la fotografia.

Cuando la aplicacion detectaba y enmarcaba varias tipografias a la vez, los
usuarios no sabian muy bien si darle al botén para continuar.

Dos usuarios que repitieron la fotografia encontraron confuso que dos
iconos de la segunda pantalla realizasen la accién "volver atras".

El estudio concluye afirmando que segun los datos obtenidos, los usua-
rios que emplean "What the font" llegan a alcanzar sus objetivos pasando
por situaciones que generan sensacion de inseguridad por una mala estruc-
turacidn de la informacidn. La aplicacién parte de un buen planteamiento,
pero podria ser sometida a una actualizacién que minimizara la posibilidad
de obtener malas puntuaciones en la app store.

4.3. PROPUESTA PARA EL REDISENO DE “WHAT THE FONT”
Ya identificada la problematica, la siguiente parte del proyecto consiste en la
intervencidon sobre la actual configuracidn estética de la aplicacidn analizada.

4.4.1 PROPUESTA PARA EL REDISENO DEL LOGOTIPO

A mi parecer, hay demasiados elementos actuando dentro de un cuadrado
gue va a ser contemplado la mayor parte del tiempo en un formato de redu-
cidas dimensiones. Estos elementos acaban generando ruido que dificulta la
asimilacion de la imagen total y que a posteriori también dificultan la sintesis
y convencionalizacion de la imagen representativa de la aplicacidn, esto es,
se dificulta la interiorizacidn a largo plazo. Recordemos que un logotipo debe
ser concebido como una imagen icdnica que persista en la memoria visual de
los usuarios, y que por tanto la sintesis debe de ser un factor indispensable
para su disefio. Es facil reconocer y recordar logotipos de aplicaciones como
"Youtube", "Instagram", "Whatsapp"... Logotipos que parten de un esquema
visual sencillo y efectivo.

Para facilitar la comprensién de la marca propongo emplear un isotipo
para los tamafios reducidos tales como el contexto del menu de un disposi-
tivo movil; y emplear un logotipo en el que se represente todo el nombre de
la aplicacion en soportes de mayor tamafio, como por ejemplo las fotografias
ilustrativas de la App store o para animaciones explicativas que puedan ser
empleadas en la web.

_lIsotipo

Para el icono propongo una solucidn que, segin entiendo, sintetiza el con-
cepto principal de la aplicacién en dos elementos (imagen 20) . La principal
estructura sigue siendo un cuadrado. Como ya se ha dicho, la app basa su
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WHATTHE

FONT:

IMAGEN 22. Propuesta para logotipo completo.

funcionalidad en enmarcar tipografias para poder identificarlas. Por ello he
creido conveniente incluir dicho marco en el logotipo como elemento repre-
sentativo, contextualizado con la funciéon que desempefia en la app. Dicho
marco se ha representado mediante pequefios rectangulos. La letra situada
en el interior serd una "w" de color negro representando al “What” de el
nombre completo; a pesar de encontrarse en el centro, no sera la protagonis-
ta de la composicidn, puesto que lo que hay en el interior del marco podria
tomar las mas diversas formas. La tipografia empleada se ha modificado su-
tilmente para guardar relacién con los pequefios rectangulos que conforman
el marco. De este modo se han empleado dos rectdngulos de las mismas
medidas funcionando a modo de serifas de la "w".

Creo que no es conveniente incluir el nombre de la app para el icono,
puesto que al ser respresentado en la pantalla de inicio de los dispositivos
moviles se veria dos veces, ya que todos los iconos se acompanan del titulo
de la app.

_Logotipo completo complementario

Pensado como complemento, he decidido incluir en la identidad de la
marca un disefio mas complejo que incluya el nombre completo de la app. En
éste se mantendra el marco de linea discontinua caracteristico, envolviendo
una de las palabras del naming mostrando el modo en el que el usuario debe
de emplear la aplicacién. De este modo, tan solo se enmarcara una palabra,
debido a los requisitos del funcionamiento de la app.

La estructura del logotipo completo ha sido tomada del actual y Unico
logotipo de “What the font” (imagen 15). No obstante, se ha decidido reducir
el nimero de elementos que componen la totalidad con el objetivo de faci-
litar asimilacion por parte del usuario. Tan solo se empleara una tipografia:
"Fjalla One ". Esta tipografia es muy similar a la de palo seco que actualmente
emplea "What the font". Como ya hemos sefialado, pretendemos hacer una
mejora en la estética manteniendo la esencia de la actual apariencia de la
aplicacion.

En este caso, el marco esta en seleccionando el texto "FONT", ya que nos
ha parecido mas significativo para representar la funcidn de la app, puesto
que identifica "fuentes". Ademas, al ser la palabra mds grande de la compo-
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sicion, se requiere de un marco de mayor tamafio para contener el texto, el
cual es el verdadero protagonista de la estética "What the font" que aqui se
propone.

El hecho de que en el isotipo se esté enmarcando la letra "W", haciendo
referencia a la palabra "what" y que en el logotipo de nombre completo se
esté enmarcando la palabra "font" da mayor importancia al marco. No impor-
ta qué tipografia "What the font" podra identificarla.

En este caso, se alterara el orden de la disposicién de las tintas, siendo
de color azul el texto "WHAT" junto con el marco y de color negro los textos
"THE" y "FONT". Se ha prescindido de la pastilla negra que contenia al texto
"THE", la exclamacion contenida en la "O" del texto "FONT".

4.3.2 PROPUESTA PARA EL REDISENO DE LA INTERFAZ

Soy consciente de que gran parte del fraccionamiento de las funciones
gue presenta la app es debido a condicionantes relacionados con aspectos
de la programacién. Trataré de realizar una intervencién estética y estruc-
tural que respete integramente los aspectos funcionales con el objetivo de
sintetizar el proceso de obtencion de resultados, y por tanto, minimizar la
posibilidad de frustrar al usuario.

Tal y como han demostrado los testeos de usabilidad sefialados mas arri-
ba, "What the font" presenta ciertos problemas que radican principalmente
en la usabilidad, la arquitectura de la informacién y en el exceso de posibles
situaciones en las que puede equivocarse el usuario. Incorporar tal nimero
de pantallas para desempefiar una sola funcién requiere del usuario un es-
fuerzo que supera con creces la motivacion por la que emplea la aplicacién.

“(...) las aplicaciones con multitud de opciones visibles desde la pantalla
principal han demostrado ser claramente mds dificiles de utilizar(...)"*

Desde un primer momento, la app se muestra para el usuario como terri-
torio desconocido. Esta claro que la interfaz para fotografiar resulta familiar,
Yy que por tanto estamos invitando al usuario a que fotografie el entorno o
gue adjunte a la app una fotografia de la galeria. ¢ Pero, cdmo tiene que ser
esa fotografia? El usuario que necesite emplear la app, debera fotografiar sin
tener la menor idea de cdmo continuara el procedimiento de identificacién.

Una vez adentrados en la segunda pantalla las posibilidades para no al-
canzar el deseado resultado aumentan de un modo exponencial.

El hecho de que la aplicacién senale por si sola los lugares en los que de-
tecta que hay tipografia puede sonar muy préctico. Y lo es cuando tan solo
estamos fotografiando una sola palabra. Pero esto no sucede la mayoria de

5 SANCHIS, A. Disefio de experiencia de usuario en la museografia interactiva, p. 156.
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los casos, en los que por lo general el usuario realizara fotos en las que apa-
rezcan mas de una tipografia a la vez. En estas situaciones nos encontramos
en una pantalla con infinidad de marcos e infinitas dudas sobre como seguira
el procedimiento de identificacién, tal y como sucede en el minuto 03:35 del
test de la app.

Es en esta parte del proceso cuando podemos encontrar informacién so-
bre como utilizar la aplicacion mediante el botén de informacién. Ya deses-
perados los usuarios, pulsan sobre este botdn y ven ante sus ojos cémo un
panel se desglosa y mediante unas ilustraciones a modo de instrucciones ve
como han de ser las fotografias para obtener un éptimo resultado.

"Explicaciones adicionales, deben hacerse desde el inicio del uso de la apli-
cacion (pantalla principal o de carga) y de un modo sintético"®

Con estos consejos, el usuario que aun tenga paciencia, puede volver a la
pantalla llena de marcos donde tendra que descubrir cémo eliminarlos, esto
es pulsando encima de ellos para que aparezca el icono de la papelera, para
después pulsar esta. En el caso de haber descubierto tal tarea, el usuario
debera de eliminar marco a marco aquellos que no le interesen, volviéndose
esta una tarea repetitiva que con mucha facilidad hara desistir el empleo de
la aplicacion.

De no ser suficientes pantallas, aun tenemos la posibilidad de adentrarnos
en otra subpantalla para realizar otro tipo de preajuste. En este caso entra-
mos en la ya mencionada pantalla para corregir la orientacion de la tipogra-
fia fotografiada, la cual debe de estar alineada con la direccionalidad de las
lineas del marco.

Se suma al contenido el hecho de que la nueva pantalla pasa de tener el
fondo de color negro, llevando la contraria a la totalidad de la aplicacién que
mantiene su luminosidad con el color blanco.

Propongo sintetizar la app en dos Unicas pantallas: una para introducir
la informacién necesaria y otra para obtener los resultados. Esto se podria
llevar a cabo del modo en el que se muestra en la ilustracién 23. En esta pri-
mera pantalla encontrariamos una interfaz muy similar a la que actualmente
posee What the Font, pero en este caso, ya desde el principio se mostraria el
caracteristico marco en el que se tiene que situar la tipografia a identificar.
Para cohesionar la imagen de la app, el marco sera exactamente el mismo
gue encontramos en el logotipo.

En la parte superior izquierda ya encontrariamos desde un primer mo-
mento el icono de informacién. En la parte inferior de la pantalla encontra-
riamos tres botones, de izquierda a derecha: icono de galeria, icono para fo-

6 SANCHIS, A. Disefio de experiencia de usuario en la museografia interactiva, p. 156.
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tografiar e icono para modificar el flash.

Ya mediante el logotipo, se hace un guiiio para dar a entender cémo fun-
ciona la app, pero por lo general, el usuario, tendra predisposicién a desco-
nocer el funcionamiento de la herramienta, por lo que, de inmediato encon-
trard su respuesta pulsando el botdn de informacién. Este activara una corta
animacioén, en la que se explicard de un modo muy grafico el modo en el que
se emplea la app.

Los pasos a seguir seran los siguientes:

1.- Situar una Unica palabra en el interior del marco (el tamafo del cual
podra ser ajustado mediante los vectores).

2.- Alinear la tipografia con las horizontales del marco.

3.- Fotografiar para obtener los resultados.

He creido oportuno reforzar la animacién con el familiar sonido de acierto
y con un checkbox con ticks verdes en el lateral de las indicaciones, con el
objetivo de aumentar la sensacién de realizacidn por parte del usuario. Con
este nuevo modelo de interaccidn prescindimos de las subpantallas que con-
formaban la aplicacidn, evitando de este modo posibles fugas en las que el
usuario decida abandonar la tarea debido a su frustracién.

4.3.3 MAQUETA DEL REDISENO DE LA INTERFAZ

Para presentar la idea, se ha elegido el formato audiovisual ya que hemos
creido que se trata del modo mas efectivo de transmitir la sensacidn que se
pretende generar al usuario con las nuevas aportaciones.

El producto final de este trabajo, consistird en una animacién realizada
mediante el programa Affter Effects en la que se puede observar los nuevos
ajustes del modo de uso de la aplicacion. Es necesario aclarar que la anima-
cidén que se presenta es una simulacién de una captura de pantalla de movil
mientras se esta utilizando la propuesta para la actualizacion de "What the
font". Esta mostrard a su vez la animacién que propongo incorporar al pulsar
sobre el botdn de informacién, por tanto, una animacién dentro de otra ani-
macion.

Para realizarla han sido necesarios recursos tales como "desplazamiento
de objetos", "cambios de opacidad en el tiempo", "incorporacién de sonidos
puntuales".

El video comenzarad desde la pantalla de inicio del dispositivo moévil, en
la que veremos el nuevo icono de "What the font" relacionado con otros
iconos ya bien arraigados en el imaginario colectivo (Whatsapp, Instagram,
Facebook). Con esto se pretende hacer ver a los desarrolladores la mejora de
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la apariencia en relacion al anterior logotipo.

Una pequefa circunferencia naranja aparecerd en la pantalla represen-
tando el recorrido del dedo del usuario. Se mostrard como esta accede a
"What the font" y la primera pantalla de la app.

Una vez dentro, se mostrard cdmo el usuario pulsa el botdn de informa-
cidn, lo cual activara un desplegable superior en el que empezardn a aparecer
las indicaciones.

La animacion que se propone implementar al pulsar el botén de informa-
cion explicara de un modo didactico los sencillos pasos que el usuario debe
de seguir para obtener los resultados que deseados.

He creido oportuno reforzar cada indicacién con el familiar sonido de
acierto y con un checkbox con ticks verdes, con el objetivo de aumentar Ila
sensacion de realizacién por parte del usuario.

A continuacién procedemos a explicar de un modo detallado cada una de
las indicaciones que se dan en la animacién:

La primera indicaciéon tendra el texto "Puedes redimensionar el marco es-
tirando los vértices" (imagen 24). Una vez dejado el tiempo estimado para
que el usuario lea la indicacidn, el marco de la primera pantalla se movera
solo, mostrando las posibilidades de uso.

La segunda indicacién (imagen 25) tendra el texto " Sitla dentro del mar-
co una sola palabra de la tipografia que deseas identificar". Acto seguido
aparecera el texto "font" del logotipo "What the font" desplazandose desde
el exterior de la pantalla hasta el interior del marco de la aplicacién."Font"
estard orientado de un modo incorrecto para ilustrar la tercera indicacién;

" Gira el dispositivo hasta conseguirr alinear la tipografia con el marco".
(imagen 26)

"Haz una foto y listo :)" (imagen 27). Un destello blanco acompafiado del
sonido de una camara de fotografiar concluirdn el tutorial. Se ha incluido un
la representacion de una cara sonriente para dar al texto un tono amigable.

4.3.3 TESTEO POSTERIOR AL REDISENO DE LA APP

Una vez planteados los cambios y realizada la maqueta, se procedera a
realizar el testeo posterior al redisefio. Esta vez la prueba sera sencilla.

Consistira en la muestra de la maqueta a los cinco sujetos del testeo an-
terior. Se mostrara el video de la nueva apariencia de la aplicacion y se le
preguntara en qué medida le resulta mas sencillo el nuevo planteamiento de
la interfaz.

Los usuarios han encontrado mas sencillo el empleo de "What the font"
con la propuesta para el redisefio puesto que sentian que habrian acabado
antes su tarea habiendo visto la animacion desde un principio.
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5. CONCLUSIONES

En caso de implementar las soluciones que en el presente trabajo se pro-
ponen, “What the font” puede verse beneficiada de diversos modos.

La apariencia del nuevo logotipo representard los conceptos clave intrin-
secos a la aplicacion mediante un nimero reducido de elementos. De este
modo se facilitard al usuario la memorizacion de éste y por tanto serd mas
propenso a relacionar la imagen de la app con la utilidad que esta desempe-
fa. Focalizar la atencién en una sola letra enmarcada ya da pistas de cémo se
utiliza la aplicacion.

El logotipo con el nombre completo, caracterizado por la horizontalidad,
podria emplearse en un segundo plano en las ilustraciones de la pantalla para
descargar la aplicacidn, en animaciones, en la web de la propia app. Insisti-
mos en que la mayor importancia visual debe recaer sobre el isotipo, en el
cual el marco serd el protagonista de la composicion.

Creemos que es importante recalcar que el marco que aparece en el lo-
gotipo ha de ser exactamente el mismo que se encuentre en la interfaz de la
aplicacidn, con el objetivo de que el usuario asocie la apariencia de la aplica-
cion con la funcionalidad; asociacion que dard ventaja sobre aquellas aplica-
ciones que surjan con el paso del tiempo destinadas a la misma tarea.

La sintesis de la estructura de la interfaz limitara las acciones del usuario,
facilitando el modo de empleo y propiciando el surgimiento de un modelo de
interaccién que podria generar en los usuarios un ritual de uso. Dicho ritual
podria convertirse en un elemento diferenciador en el mercado, del mismo
modo que sucede con "Shazam", al cual se le reconoce por el botdn identi-
ficador de canciones. Relacionar el marco del logotipo, ya desde la primera
pantalla con el elemento "camara de fotografiar" minimizara la desorienta-
cion de los usuarios

Al incorporar el icono de informacion desde el primer momento el usua-
rio confuso podrd resolver sus dudas de inmediato. Presentar la informacion
mediante una animacion dota a la app de un cardcter ludico que favorece la
deseabilidad, practicidad y, por tanto, minimiza las posibilidad de que los
usuarios lleguen a frustrarse.

Siempre habrd posibilidad de mejorar, no obstante, creo haber aportado
una solucion que puede optimizar la experiencia de uso de "What the font".
Realizar este trabajo me ha servido para ponerme en la piel de aquellos que
constantemente y de un modo practicamente invisible velan por hacer mas
sencillo el uso de aplicaciones. Me he sentido parte de un proceso de media-
cidon entre desarrolladores y usuarios, comprendiendo los matices que con-
lleva cada perspectiva.

Acabo la practica con la sensacion de haber descubierto todo un campo
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de apasionante investigacidon; con muchas ganas de afrontar nuevos proyec-
tos y de asimilar aquellos conceptos que haran de mi un disefiador de expe-
riencia apto para la dedicacién profesional.
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