Introduccion A Los Patrones
De Diseino En Android

En esta oportunidad queremos compartir con ustedes sobre los
patrones de disefio en Android. Algunos de los conceptos vy
terminologias utilizadas en este post se introdujeron en los
patrones de disefio en i0S. Si no esta familiarizado con 1los
patrones de disefio de Android, entonces este articulo es de
interés para usted.
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Principios De Diseno En Android

Cada Sistema Operativo o plataforma cuenta con directrices
para el diseino. ELl disefilo consistente ayudar a crear un look
diferente para cada Sistema Operativo o plataforma. Cuando
esta trabajando en una aplicaciodon que se centrard tanto en i0S
y Android , por ejemplo , usted aprendera que hay una serie de
pasos a sequir para el diseio de la interfaz. Estos son
algunos ejemplos de los aspectos que se enfatizan de manera
diferente a otros Sistemas Operativos Modviles.

= Personalizacidén: En 1los lineamientos de Android, se
recomienda que incluya un nivel de personalizacién
dentro de una aplicacién , ya que ayuda a que 1los
usuarios se sientan cémodos.

= Iconos Mas Que Palabras : Comunicar algo a través de
imagenes, como iconos es lo ideal. Si te encuentras con
un escenario en el que las palabras son absolutamente
necesarias, aseguUrese de mantenerlo conciso vy
procesable.

- Cada usuario es un experto: Las aplicaciones méviles
siempre deben ser faciles de usar. Al mismo tiempo , se
debe dar al usuario la impresién de que es un usuario
avanzado . Esto se puede lograr proporcionando accesos
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directos o mediante la implementacidén de un proceso de
incorporacién de gran alcance.

Estandar De Diseno De interfaz En
Android

Como punto de partida, la plataforma Android en la actualidad
ofrece dos temas estandar cuando se quiere disefar
aplicaciones para la plataforma. Estos temas son Utiles y se
recomiendan cuando esta empezando, pero de ninguna manera son
obligatorios.

Los temas se llaman Holo Light y Holo Dark, una plantilla
clara y otra oscura, dependiendo del estilo visual que
pretende lograr en la aplicacidn.

Utilizando uno de los temas estandar le ayudara cuando usted
esta empezando y aprendera mas sobre los patrones de diseiio de
Android. Debido a que los temas estandar son una parte de
Android, se parte de una base sélida que se ajusta a los
estandares del sistema operativo. También es un gran punto de
partida para los disefios personalizados.

Iconos De Las Aplicaciones

Por supuesto, no se trata sd6lo de la interfaz de la
aplicacién. Incluso el disefio simple se hizo popular en i0S,
una clara diferencia ha surgido entre los iconos de la
aplicacién en Android e i0S.
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La mayoria de las aplicaciones de Android, tienen iconos que
crean una sensacidn de profundidad para imitar el mundo real.
Muchos iconos de las aplicaciones en Android, tienen un sutil
efecto 3D aplicado a ellos para crear esa sensacion de
profundidad. Otra diferencia notable entre los iconos de
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Android e i0S es el uso de la transparencia.

Si esta desarrollando una aplicacidén que se dirigen tanto a
Android e i0S, entonces es importante esto para crear un
concepto que funcione bien en ambas plataformas.

Diseno Interactivo

Cuando un usuario interactla con la interfaz de usuario de una
aplicacidéon, se espera alguna forma de retroalimentaciodn
visual. Esta reaccidén es generalmente mds explicita sobre
Android de lo que es en 1i0S.

La informacién visual es ideal para mejorar la experiencia del
usuario, ya que crea una sensacidn de capacidad de respuesta y
de control, que son dos aspectos usuarios han 1llegado a
esperar de las aplicaciones méviles.

Como 1investigacidn, pueden descargar algunas de 1las
aplicaciones mds populares de cada plataforma y explorar la
forma en que responden a su acciodn.

Diferencias Entre Android E 10S

No deberia ser una sorpresa que un numero de componentes son
Unicos o diferentes en la plataforma Android.

Tenga en cuenta que estos son sO6lo algunos ejemplos. ELl mejor
consejo que te puedo dar cuando se estd creando una aplicacién
para una plataforma en la que no esta familiarizado es obtener
informacién de los usuarios y desarrolladores que estan
familiarizados con la plataforma. Pueden sefialar rapidamente
1o bueno, lo malo y lo feo.

Tablas Fijas

En i0S, una barra de pestafias se encuentra generalmente en la
parte inferior de la pantalla en la interfaz de usuario de una



aplicacién. En Android, sin embargo, las pestafas se colocan
en la parte superior. Android soporta pestafias multiples vy
desplazables, mientras i0S tiene pautas especificas en qué
casos el uso pestafias son un buen ajuste y los lineamientos
incluso especificar el numero maximo de pestafas.

ELl resultado es una interfaz de usuario disefiado para la
plataforma Android no siempre puede trabajar en i0S debido a
limitaciones técnicas. Las pestafias desplazables, por ejemplo,
son exclusivos de Android y no son compatible con el SDK de
i0sS.

Menu Desplegable

Un ment desplegable es algo que sb6lo se encuentra en [f
Android. Hay diferentes casos de uso en los que un mend
desplegable es un buen ajuste. Cuando tiene muchas
funcionalidades 6 una gran cantidad de grupos de contenido con
navegacién inconsistente, un mend desplegable es una solucidn
viable para resolver un problema.

Back & Up

x] Dado que en Android 4.0, hay una barra de navegaciodn

popular en la parte inferior de la pantalla. Aparte del
botén reciente, la barra de navegacién también contiene un
boton de Back & Up. Al tocar de nuevo lleva al usuario a la
pantalla anterior mientras sigue golpeando, lo llevara hasta
el nivel superior en la jerarquia de la aplicacion.

Esta es una caracteristica de gran alcance, el cual debe tomar
en cuenta al crear la arquitectura de la informacién de una
aplicacién. En Android, por lo general, no se ve a medida de
nuevo los botones como los que solemos ver en la barra de
navegacién de las aplicaciones de iO0S.
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Widgets

Android también es compatible con los widgets, los cuales no
son usados en la plataforma i0S.

Exploracion De Patrones De Diseio

Vamos a bucear mas profundamente en algunos de los patrones de
disefio en Android. En general, las mejores prdacticas para
crear una interfaz de usuario, es ver como otras aplicaciones
resuelven un problema de disefo en particular y como 1los
elementos estandar de la interfaz pueden resolverlo.

Por ejemplo, écomo muestran el contenido las demas
aplicaciones? ¢éCémo manejan la entrada del usuario? 0
implementan el comercio electrénico? Al observar algunos
ejemplos, se obtiene una idea de las posibles soluciones para
resolver el problema de disefio al que te estas enfrentando.
(Esto significa que usted debe copiar descaradamente una
aplicaciéon existente? En realidad no.

Una aplicacidon bien pensada trata de resolver un problema
especifico. Por lo general, su aplicacién trata de abordar un
problema Unico, lo que significa que usted tiene que averiguar
un flujo de usuario adecuada.

La siguiente lista te dara una introduccién a pensar en 1los
posibles patrones de disefio para su aplicacion:

» Muestralo, no lo digas. Ensenar a los usuarios acerca de
como funciona tu aplicacidén en lugar de crear un manual.
En general, todo el material escrito 6 «contado» no debe
de usarse.

« Enfoque. Una interfaz debe tener un dnico objetivo,
desde la perspectiva del usuario.

- Fomentar 1la exploracidén de diversas funciones a través
de 1la navegacion eficiente. Abra cinco aplicaciones vy
ver como cada uno implementa la navegacidén. Conozca los



beneficios y desventajas de cada aplicaciodn.

» Definir el modelo de datos y el flujo de usuario antes
de la construccién y el disefio de la aplicacidn.

» Cuando la construccidén de una nueva aplicacidn, buscar
aplicaciones semejantes a aprender. éQué significa la
afluencia de usuarios parece? (Cémo se disefa la
interfaz del usuario y cémo se puede mejorar?

= La aplicacidén de patrones de disefio se reduce a pensar
de manera abstracta sobre 1la construccidon de 1la
aplicacién mas eficiente, con un fuerte enfoque en el
flujo de usuario y la interfaz.

= Involucrar a los usuarios de Android en el proceso de
disefio para obtener retroalimentacién temprana y una
nueva mirada sobre el estado actual de su disefio.

Finalmente

Aprender mas acerca de los patrones de disefio de Android
significa que debe familiarizarse con la plataforma Android.
La creacidén de una interfaz de usuario que se asemeja mucho a
los estandares del sistema operativo significa que 1los
usuarios tienen un mayor sentido de familiaridad y una
experiencia de usuario mejorada.

Ten en cuenta que se ha tocado brevemente el tema. Hay muchos
recursos disponibles que le ayudardn a mejorar su comprensién
de los patrones de disefio en Android. Sin embargo, lo que mas
se aprende mediante la creacién de flujos de usuario e
interfaces de usuario.



