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Tema 7. Com sera la nostra I’'app?
Com dissenyar la nostra app

El primer pas pel disseny de la vostra app és decidir quina sera la seva interficie (és a dir, quin
aspecte tindra I'app per a l'usuari i com interaccionara l'usuari amb el dispositiu mobil per a fer-la
funcionar). Per fer-ho, primer heu dissenyat un mapa on han quedat reflectides totes i
cadascuna de les funcions que permetra i els diferents camins que es podran prendre en funcié
dels menads o botons que decidiu que tingui. Aquest document ja ddéna una idea de quantes
pantalles tindra la vostra aplicacié i quines funcions hi haura a cada pantalla. El segtient pas és
dissenyar I'aspecte de cada pantalla. Per fer-ho, us proposem I's del programa Balsamiq.

1. Consells per dissenyar la vostra interficie
La vostra app tindra diferents pantalles en funcié de que hagi introduit 'usuari. Una pantalla pot ser
la de benvinguda i la segiient potser és un formulari que l'usuari ha d’emplenar.

1.1. Centreu-vos en la tasca principal
e Analitzar que cal a cada pantalla.
e Es tracta d'una informacié o funcionalitat indispensable que els usuaris necessiten ara
mateix?
e Racionalitzar la interaccié amb continguts que realment importin a la gent.

1.2. Fomenteu els continguts que realment importen a l'usuari
e Joc: una bona historia, uns grafics bonics i un sistema de joc que respongui.
e Fotografies: uns botons translicids que desapareguin al cap d’'una estona sense interactuar-
hi. Mantenir els botons i controls sota minims.

1.3. Penseu en vertical
La part superior de la pantalla és la més visible per als usuaris.
Els usuaris tendeixen a fer el seguent:

e Sostenir el dispositiu amb la ma no dominant i fer els gestos amb la ma dominant.

e Deixar el dispositiu en una superficie plana i fer els gestos amb la ma dominant.

e Sostenir el dispositiu amb les dues mans i fer els gestos amb els dos polzes.
Situeu la informacié que s'utilitza més freqiientment prop de la part superior. A mesura que la
mirada va baixant, la informacié hauria de passar del general al concret (p. ex. en un joc, els grafics
del joc haurien de ser a la meitat superior i els controls a la meitat inferior).

1.4. Feu gque la gent pugui seguir un itinerari logic
e Feu que els usuaris només disposin d’una via per accedir a una pantalla.
e Si cal emprar la mateixa pantalla en diferents contextos, diferencieu-la d’alguna manera
clara.

1.5. Feu que el seu Us resulti senzill i evident
e Feu que la funci6 principal de I'app sigui evident a primera vista.
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e Reduiu al minim la xifra de controls.
o Utilitzeu els controls més habituals amb certa coheréncia per tal que es comportin com la
gent ho espera.

1.6. Etiqueteu els controls clarament
e Sigueu coherents amb els paradigmes d’Us de les aplicacions incorporades a la vostra app
(p. ex. un cronometre).
e Empreu una terminologia centrada en l'usuari (I'idioma que el vostre public entendra!).
e Reduiu al minim I'esfor¢ necessari per quan l'usuari hagi d’introduir informacio.
e Feu que als usuaris els resulti senzill marcar les seves opcions.

1.7. Doneu a coneéixer la vostra marca d’'una manera adequada
e Incorporeu els colors o imatges de la marca amb cura i sense que resultin molestos.
e Eviteu robar espai al contingut que als usuaris els importa.

1.8. Feu gue localitzar-la sigui rapid i que valgui la pena
Cal atraure i alhora informar amb una descripcié ben redactada:
e Comproveu l'ortografia i la puntuacio.
e No feu servir massa majuscules.
e Si cal, expligueu com s’han resolt alguns errors concrets del programari.

e Sigueu concisos.

¢ Empreu els elements de la interficie amb coheréncia.

e Considereu incorporar-hi aspectes més fisics o realistes.

¢ Feu que la gent es quedi embadalida amb els grafics.

e Gestioneu bé els canvis en la orientacié del dispositiu.

e Feu que els controls tinguin la mida de la punta d'un dit.

e Utilitzeu unes animacions subtils a I'hora de comunicar.

e Feu que es puguin utilitzar adequadament diversos gestos.

e Demaneu a l'usuari que desi només quan sigui necessatri.

e Feu que arranqui a l'instant.

e Prepareu una pantalla de carrega o0 quelcom que s’hi assembli; fara que disminueixi la
percepcié del temps de carrega.

e Sical, mostreu I'acord de llicencia o qualsevol eximent de responsabilitat legal.

2. Crear I'estil de la vostra app
Vet aqui algunes consideracions que haurieu de tenir en compte quan penseu i elaboreu el disseny
visual de I'app.

2.1. El missatge

Penseu en allo que mireu de comunicar visualment amb la vostra app. Quina es la impressio
general que estareu creant de manera explicita a través del disseny visual? Quina reaccio instintiva
tindra algu davant d'alld que heu dissenyat?

Quan parlem de construcci6 de marca hem de tenir present la impressié que causa la nostra
empresa o el nostre logo; és la nostra reputacid. La construccié de marca reforca el missatge pero
no el transmet. Si bé les ocasions que tenim per construir la marca son limitades, la necessitat de
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transmetre un missatge és primordial. Als usuaris no els interessa tan la vostra marca sino6 el
missatge que comuniqueu. Els usuaris es poden fer preguntes com ara: “Quée m’aporta aixo?” o bé
“Per qué aixo és important per a mi?”.

La pregunta clau que cal fer-se és:

El disseny que hem creat transmet el missatge adequat al nostre usuari en el context
adequat?

2.2. Aparencga i sensacio

Aquests aspectes son del tot subjectius (dit d’altra manera, la sensacié que pugui tenir l'usuari
variara segons els seus gustos i opinions). Per aixd mateix son dificils de definir, perd es poden
considerar com allo real i tactil que els usuaris poden veure i tocar. Es poden utilitzar per provar de
fomentar determinades accions i es poden basar en un disseny tangible. Es poden descriure
clarament en termes de causa i efecte; “l'usuari premera aquest botdé perqué anird a aquesta
pantalla perque...”. L'aparenca i la sensacié que es transmeten ajuden a comunicar el missatge (p.
ex. un usuari d'iPhone espera dels controls que funcionin d’una determinada manera i amb unes
gualitats determinades).

Color — els colors tendeixen a comunicar diferents estats psicologics (poden afectar els pensaments
i emocions de les persones).

Heu de definir el producte/servei a comercialitzar de forma precisa i minuciosa. La tasca infografia:
20 preguntes abans de fer una app que vau realitzar al tema 4 us ajudara a fer la descripci6 de la
vostra app per aquest apartat.
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