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1. Objetivo.

El documento pretende establecer a nivel general las pautas que serviran de base
para el disefio y construccién de las interfaces de usuarios en funcién de los
requerimientos relevados con el cliente.

2. Tipo de aplicacion.
Consiste en un juego para dispositivos moéviles, multiplataforma, que debera correr

en los sistemas operativos Windows Phone y Android. La interfaz de la misma
debera contar con las caracteristicas nativas de su respectivo sistema operativo.

3. Tipo de usuarios.

El producto estd destinado a cualquier tipo de usuario que cuente con dispositivos
modviles con sistema Windows Phone o Android.

4. Interfaz de Usuario segln requerimientos.

A continuacién se enumeran los requisitos relacionados a la interfaz que se
recabaron hasta el momento:
e Interfaz de usuario nativa.
Interfaz abocada a la simplicidad de juego.
Interfaz multilenguaje.
Interfaz adaptable al tamafio del dispositivo.
Interfaz adaptable a la orientacién del dispositivo.

4.1. Descripcion de requisitos.

4.1.1. Interfaz de usuario nativa.

La interfaz de usuario de cada una de las aplicaciones debera adquirir las
caracteristicas nativas de la interfaz del sistema operativo para el que sera
desarrollada. Esto quiere decir, que las componentes de la interfaz adoptaran
mismo estilo, tamano relativo entre ellos y ubicacién de los mismos, color, y
demas aspectos caracteristicos del sistema operativo.

4.1.2. Interfaz abocada a la simplicidad de juego.

El flujo principal del juego debera ser fluido, es decir, que el usuario sera capaz de
navegar a través de todas las pantallas que le plantean la totalidad de desafios en
no mas de 20 “clicks”.



4.1.3. Interfaz multilenguaje.

La interfaz de usuario podra contener textos en espanol o en inglés. La aplicacion
debera ser capaz de reconocer el lenguaje utilizado en el dispositivo y seleccionar
automaticamente el mismo para la aplicacion.

También se deberd poder cambiar manualmente en caso de que el usuario lo
desee.

4.1.4. Interfaz adaptable al tamano del dispositivo.

La interfaz de usuario debera poder ser correctamente apreciada no importando el
tamafio de la pantalla del dispositivo en el cual se esta ejecutando la aplicacion. Por
lo tanto se debera verificar que ésta se adapta a cualquier tamafio.

4.1.5. Interfaz adaptable a la orientacion del dispositivo.

La interfaz de usuario deberd adaptarse a la orientacién del dispositivo, por lo
tanto, se deberan crear dos interfaces, una para la posicidon landscape (horizontal)
y otra para la posicion portrait (vertical). Ambas deberan mantener el mismo
aspecto, es decir, elementos, iconos, colores y demas.

Cabe destacar que en el caso de los desafios la orientacidon puede ser fija, ya que
esta puede ser necesaria para la resolucion del mismo. En estos casos sélo se
permitird una orientacion.



5. Interfaz de Usuario: aspecto visual.

En este apartado incluiremos algunas pantallas del primer prototipo, las mismas son
para la version Android y aun deben ser validadas por el cliente. Cabe destacar que
tanto el nombre como el logo de la aplicacidon son ficticios ya que aun no se a
tomado ninguna decisidn sobre estos temas.

5.1. Aspecto visual Android.

5.1.2. Pantalla de Loading.
Esta pantalla es la que el usuario apreciarad mientras el juego se carga en memoria.

loading ...

BREG © © <

La intencién de esta pantalla es informar al usuario que la aplicacion se esta
cargando y aprovechar el momento para mostrar el logo, nombre e iconografia
representativa de las caracteristicas del juego.



5.1.2. Pantalla de Login.

El usuario necesita identificarse antes de poder jugar, en caso de que el jugador adn
no se encuentre logueado se mostrara la siguiente pantalla.

@ Challenge Accepted

sign in with Facebook
sign in with Live

sign in

La misma da la posibilidad al usuario de identificarse mediante Facebook, Live o
“manualmente”.



5.1.3. Pantalla Principal.
Una vez el usuario se identificé se muestra la siguiente pantalla.

@ Challenge Accepted =

Lio Messi (sign out)

> > Desliza para Comenazar

En la misma se puede apreciar la opcién de comenzar a jugar, “Desliza para Comenza”.



5.1.4. Pantalla de Ranking.

El usuario tendrd la opcién de acceder al ranking de puntuaciones de todos los
jugadores para la semana en la que se encuentra, la siguiente pantalla sera la
encargada de mostrar dicho ranking.

@ Challenge Accepted

Lio Messi (sign out)

Ranking

Robert Downey Jr. - 851 pts.

Sean Penn - 725 pts.

Angelina Jolie - 699 pts

Jessica Alba - 511 pts.

Brad Pitt - 438 pts.

George Clooney - 416 pts.

Mila Kunis - 416 pts.

Emma Watson - 120 pts.

En ella se pueden apreciar en orden de posiciones la foto, nombre y puntaje de los
usuarios registrados en la aplicacion.



5.1.5. Pantalla de desafio.

Las pantallas de los desafios variaran segin el mismo. Para esta version del
documento de Pautas para la Interfaz de Usuario se incluye sélo un desafio, la
intencién de esta pantalla es pautar un patréon que sera comun a todos los desafios.

@ Challenge Accepted

Desafio 1 de 10 - @ (O]

Tiene agujas y no cose,

no se mueve, pero anda,

si le das cuerda funciona

y el paso del tiempo sefala.

¢ Podras fotografiarlo?

@ 00:01:36

Los elementos que se deben destacar en esta instancia son los siguientes:
e Descripcion del desafio: se ubicara un rectangulo en el area superior de la
pantalla en donde se colocara el niumero de desafio junto con iconos que
daran informacién al usuario acerca de la modalidad del desafio.

Desafio 1 de 10 (H &

e Factor de puntaje: debera aparecer en todas las pantallas de desafio un
indicador del factor de puntaje del desafio dado. En el ejemplo el puntaje
obtenido en el desafio dependera del tiempo de resoluciéon del mismo, por lo
tanto se coloca un reloj que contabiliza el tiempo que transcurre.

@ 00:01:36



5.1.6. Barra de herramientas (Toolbar).

Estara presente en todas las pantallas, a excepcidén de la Pantalla de Loading, una
barra de herramientas (toolbar) caracteristica de las aplicaciones Android, por
medio de la cual el usuario podra acceder a distintas opciones. También aparecen
en la misma el logo y nombre del juego.

@ Challenge Accepted

A continuacién se detallan algunos de los elementos que podran aparecer en la
toolbar:

° E Permite al usuario invitar a otros jugadores a que conozcan el
juego.

° E Permite al usuario acceder a la pantalla de ranking.

° n Permite al usuario desplegar el menu de opciones en donde se
podra, por ejemplo, cambiar el idioma de la aplicacion de forma
manual, o salir de la misma.



