



DISEÑO UX/UI

CLASE 20
Material complementario
Motion UI
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[bookmark: _gjdgxs]Motion UI
Partiendo de la base de que las interfaces deberían funcionar como una extensión del cerebro humano, la animación sería como la gesticulación de una persona. Si está bien utilizada, sirve para terminar de redondear el mensaje que se intenta comunicar. Muchas veces, cuando nos preguntan dónde queda una calle, no sólo contestamos “derecho y luego doblá hacia la izquierda”, sino que también gesticulamos esas direcciones con la intención de que  se genere un recuerdo visual de la indicación.[image: ]
De la misma manera funciona la animación dentro de la UI. Si el usuario necesita llegar hacia un determinado lugar de la aplicación para completar una tarea, las transiciones pueden ayudarlo a recordar el camino que debe seguir para aproximarse hasta allí, formando así un mapa mental.



Principios de Motion UI
[bookmark: _30j0zll]1. FACILIDAD/FLUIDEZ
Este principio se cumple cuando el comportamiento de los componentes se alinea con las expectativas del usuario. Todos ellos deben de mostrar un comportamiento natural, facilitando la comprensión al usuario. Cuando los objetos se comportan como los usuarios esperan, dotan de una sensación de continuidad a la interfaz. La animación debería ser un “aporte invisible”, esto es, que el usuario vea con naturalidad el movimiento y no le suponga una distracción que lo aleje de sus objetivos.
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[bookmark: _1fob9te]2. Compensación y retraso
Este principio relaciona y jerarquiza la introducción de nuevos elementos a una escena, dentro de la interfaz. No es lo mismo al cambiar de pantalla que aparezcan todos los elementos de golpe, que si lo hacen siguiendo una jerarquía que ayude al usuario a entender lo que tiene en la interfaz.
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En este caso, el usuario ya sabe cual es la acción principal dentro “add”, y que tiene 5 elementos distintos unos de otros a elegir.
[bookmark: _3znysh7]3. CRIANZA O PARENTESCO
En este caso, el foco está puesto en la relación de los objetos cuando el usuario interactúa con ellos directamente sobre la interfaz. Se denomina “crianza” por la vinculación que se da entre los elementos, haciendo una equiparación con la relación entre un padre y hijo.
A la hora de la interacción, es posible jugar con los distintos valores del objeto (color, posición, forma, etcétera). Para darle mayor poder al usuario, tienen que ser movimientos en tiempo real, que se produzcan cuando este interactúe con el componente. Esto le da una mayor sensación de control sobre el producto.
[image: Image for post]
[bookmark: _2et92p0]4. TRANSFORMACIÓN
Aunque principalmente la transformación de un objeto en otro sirve para llamar la atención de tu usuario, también puedes contarle una historia a través de ella que le haga comprender un determinado proceso.
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[bookmark: _tyjcwt]5. CAMBIO DE VALOR
Es muy habitual que, tanto en páginas web como en apps, tus clientes quieran mostrar datos o valores sobre su actividad. Este principio se da, sobre todo, en cambio de valores numéricos, y trata de dar una base a partir de la cual puedas mostrar de una forma eficiente un cambio de valor.
Según este principio, lo ideal en un cambio de valor es contarle al usuario “la realidad” que ocurre detrás de los datos, para conectar con él. Hay que evitar mostrar campos estáticos.
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[bookmark: _3dy6vkm]6. MÁSCARA
El acto de enmascarar en diseño es un recurso muy conocido, y su funcionamiento es similar en la animación. Se trata de ocultar o mostrar objetos en función de un contenedor que los delimita. Este recurso proporciona transiciones que dotan de mayor continuidad a tu diseño, sin que el usuario vea interrumpido su proceso manteniendo un flujo narrativo.
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[bookmark: _1t3h5sf]7. SUPERPOSICIÓN
Se produce cuando  se superpone un objeto dependiente de otro situado en un plano inferior, a través del movimiento de interacción; permite al usuario acceder a información que no está en un primer plano.
A mi parecer, habría que contemplar hasta qué punto mejoran la usabilidad componentes que están ocultos. El usuario tendría que poder reconocer previamente qué acciones puede realizar en la pantalla y, en este caso, gestures (gestos) como el “swipe” para eliminar un mensaje oculta una información bastante relevante en la toma de decisiones.
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[bookmark: _4d34og8]8. CLONACIÓN
Este recurso, muy utilizado en los “float buttons” (botones flotantes), es muy útil para informar al usuario qué acciones nacen a partir de otras. Estás generando otro objeto a partir de una interacción, creando una jerarquía dentro de la pantalla.
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[bookmark: _2s8eyo1]9. OSCURECER
Se oscurece o desenfoca el fondo para darle mayor protagonismo a una nueva capa accionada por el usuario, sin que este pierda la referencia. De este modo, es posible comunicarle que dispone de un mundo detrás de la acción que tiene delante.
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10. PARALLAX
A través del Parallax, es posible hacer que el usuario se centre en las acciones y el contenido primario, sin perder la integridad del diseño en un proceso gradual. Se le acercan al sujeto determinados objetos, arrastrando al resto que tiene en la pantalla hacia atrás.
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[bookmark: _17dp8vu]
[bookmark: _3rdcrjn]
[bookmark: _26in1rg]
[bookmark: _lnxbz9]11. DIMENSIONALIDAD
Las personas tendemos a usar marcos espaciales para desenvolvernos en el mundo real, y por tanto las trasladamos a la hora de navegar por el mundo digital. Con la dimensionalidad, es posible proporcionar referencias de origen y partida dentro de la interfaz, ayudando a reforzar los modelos mentales en el marco de la experiencia de usuario.
[image: Image for post]
[bookmark: _35nkun2]
[bookmark: _1ksv4uv]
[bookmark: _44sinio]
[bookmark: _2jxsxqh]12.DOLLY & ZOOM
Ambos recursos son movimientos de cámara que acercan o alejan objetos al usuario. Esto le da profundidad al diseño, permitiendo al usuario profundizar en áreas o contenidos adicionales, optimizando su experiencia.
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Diseñar un sistema de animaciones
Luego de plantear todos estos escenarios posibles, que es preferible resolverlos en la etapa de wireframes para ver si realmente tiene sentido implementarlos, puedes continuar creando un sistema de animaciones. Así como seleccionaste paletas de color, tipografías, márgenes y otras decisiones de dirección de arte, lo mismo vas a hacer con las animaciones que vayas a aplicar.
Muchas veces este trabajo se puede reducir a la velocidad de cada una de ellas, pero lo cierto es que también puedes diseñar cambios de posición, encuadres y muchos otros comportamientos que cambiarían de su estado original a uno nuevo mediante una interacción. Un buen nice to have (sería ideal tenerlo) es utilizar la animación como el tono de voz de la marca o producto que estás diseñando. 
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[bookmark: _z337ya]Microinteracciones 



Páginas de Interés:
https://youtu.be/VPigkgekalc
https://www.yeeply.com/blog/motion-design-tendencia-diseno-apps-webs/
https://www.invisionapp.com/inside-design/5-examples-motion-design-ui/
https://www.toptal.com/designers/product-design/mejor-ux-a-traves-de-microinteracciones
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