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El diseno de la interfaz

« Para qgue el sistema tenga éxito, es
importante contar con un buen disefio de la
interfaz del usuario.

* Sin embargo, son muy pocas organizaciones
las que emplean especialistas disefiadores
de interfaces.

*« Por lo tanto los ingenieros de software a
menudo toman la responsabilidad de disefar
la interfaz del usuario.

Ventajas de la GUI
( Interfaz Grafica del Usuario)
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» Relativamente faciles de aprender y
utilizar.

*+ Para interactuar con el sistema el
usuario cuenta con Ventanas.

* Acceso inmediato a cualquier punto de
la pantalla.




El diseno de la interfaz

« Para que el sistema tenga éxito, es importante contar con un buen
disefio de la interfaz del usuario.

+ Sin embargo, son muy pocas organizaciones las que emplean
especialistas disefiadores de interfaces.

« Por lo tanto los ingenieros de software a menudo toman la
responsabilidad de disefar la interfaz del usuario.

Ventajas de la GUI ( Interfaz Grafica del Usuario)
 Relativamente faciles de aprender y utilizar.
» Para interactuar con el sistema el usuario cuenta con Ventanas.

» Acceso inmediato a cualquier punto de la pantalla.
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Caracteristicas de la GUI

« Ventanas

— Permiten desplegar informacian de manera simultansa.
* |lconos

— RAepresentan diferenies tipos de informacidn.

« Menus

— Ayuda a seleccionar comandos.
« Apuntador

— Permite seleccionar un menid o indicar ele mentos de interés.
« Graficos

— Muestran al usuario la informacion de manem atractiva.

Proceso de disefio de la interfaz de

usuario (GUI)
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Proceso de disefo de la interfaz de usuario (GUI)
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Caracteristicas de la GUI

* Ventanas
— Permiten desplegar informacién de manera simultanea.
* Iconos
— Representan diferentes tipos de informacion.
* Menus
— Ayuda a seleccionar comandos.
* Apuntador
— Permite seleccionar un menu o indicar elementos de interés.
* Graficos
— Muestran al usuario la informaciéon de manera atractiva.
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Disefiar prototipo Disefnar prototipo el
el
Producir Prototipo Producir Prototipo en Disefio en Disefio papel
papel un
de un
de
Producir el Prototipo del Disefio dinamico
Evaluar Producir el Prototipo del
el disefio Con los usuario finales
Disefio dinamico
ejecutable Prototipo ejecutable Prototipo
Evaluar el disefio con los usuarios finales
Evaluar el disefio Con los usuario finales
Implementar Implementar Usuario Interfaz Usuario Interfaz final del
final del
la

la






Ventajas de las GUI

* Son relativamente faciles de aprender y utilizar.
— Los usuarios sin experiencia pueden aprender a
utilizar la interfaz después de una sesion breve de
capacitacion.
* Para interactuar con el sistema, los usuarios
cuentan con pantallas mdltiples (ventanas).
— Es posible ir de una tarea a otra sin perder de vista
la informacion generada durante la primera tarea.
* Es posible interactuar rapidamente y tener
acceso inmediato a cualguier punto de la
pantalla.

15.1 Principios de disefio de interfaz

de usuario (1)
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* Las habilidades humanas son |la base para
los principios de disefio.
— Familiaridad del usuaric.
+ Debe utilizar términos y conceptos que mas utilizan el
sistema.
— Consistencia.
* Las opemciones comparables ss activan de B misma
forma.
— Minima sorpresa.
+ El comporiamenty del sistema no debe provocar
SOMpresa a los usuarios.




Ventajas de las GUI

» Son relativamente faciles de aprender y utilizar. — Los usuarios sin experiencia
pueden aprender a utilizar la interfaz después de una sesion breve de capacitacion.

 Para interactuar con el sistema, los usuarios cuentan con pantallas
multiples (ventanas).

— Es posible ir de una tarea a otra sin perder de vista

la informacién generada durante la primera tarea.

 Es posible interactuar rapidamente y tener acceso inmediato a cualquier
punto de la pantalla.

15.1 Principios de disefio de interfaz de usuario (1)

 Las habilidades humanas son la base para los principios de disefio. —
Familiaridad del usuario.

* Debe utilizar términos y conceptos que mas utilizan el sistema. — Consistencia.

* Las operaciones comparables se activan de la misma forma. — Minima sorpresa.

* El comportamiento del sistema no debe provocar sorpresa a los usuarios.
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Principios de disefio de interfaces de
usuario (2)
OO AT 1 T

— Recuperabilidad.

+ La interfaz debe incluir mecanimos pamm permitir a los

usuanos recupeanse de los ermoes.
— Guia al usuario.

+ Cuando lbs ermores ocuren, la interdaz debe proveer
retroalimentacion significativa y carmcteristicas de ayuda
sensiblke al contexto.

— Diversidad de usuarios.

* La interfaz debe proveer caracteristicas de interaccidn
apropiada para bs dierentes tipos de usuarios del
sistema.

Recuperabilidad

* La recuperacion de errores puede ser de dos
formas:

— Confirmacion de acciones destructivas.

+ Consiste en gue los usuarios confimen gue realments
desean eliminar informacion antes de que =& destruya.

— Proveer un recurso para deshacer.

+ Regre=sar al sistema a un estado previo antes de que
ocurriera la accidn. Es conveniente tener varios niveles
de este mecurso puesto que los wsuarios no  sempre
reconocen de forma inmedi|ta que han cometido un
& [Tar




Recuperabilidad

* La recuperacién de errores puede ser de dos formas:

— Confirmacion de acciones destructivas.

*» Consiste en que los usuarios confirmen que realmente desean eliminar informacién antes de que se
destruya. — Proveer un recurso para deshacer.

* Regresar al sistema a un estado previo antes de que ocurriera la accion. Es conveniente tener varios
niveles de este recurso puesto que los usuarios no siempre reconocen de forma inmediata que han
cometido un error

Principios de diseno de interfaces de usuario (2)

— Recuperabilidad.

* La interfaz debe incluir mecanismos para permitir a los usuarios recuperarse de los errores. — Guia al
usuario.

* Cuando los errores ocurren, la interfaz debe proveer retroalimentacion significativa y caracteristicas de
ayuda sensible al contexto. — Diversidad de usuarios.

« La interfaz debe proveer caracteristicas de interaccién apropiada para los diferentes tipos de usuarios del
sistema.
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Guia al usuario

T T TR T T T
*» Las interfaces fienen que proveer
asistencia al usuario o caracteristicas
de ayuda.
— Estas se integran al sistema y proveen
diferentes niveles de ayuda y asesoria.

—Los niveles cubren desde la informacion
basica para iniciarse con el sistema hasta
una descripcion completa de las
caracteristicas del sistema.

Diversidad del Usuario

00RO T UL VA VAR

» El nivel de ayuda requerido debe ser
radicalmente diferente para cada ftipo
de usuario el disefiador de la interfaz
debe acordar todo ésto con los
diferente usuarios del sistema.




Guia al usuario

* Las interfaces tienen que proveer asistencia al usuario o
caracteristicas de ayuda.
—Estas se integran al sistema y proveen

diferentes niveles de ayuda y asesoria. —Los niveles cubren desde la
informacién basica para iniciarse con el sistema hasta una descripcién
completa de las caracteristicas del sistema.

Diversidad del Usuario

* El nivel de ayuda requerido debe ser radicalmente diferente para
cada tipo de usuario el disefador de la interfaz debe acordar todo
ésto con los diferente usuarios del sistema.
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15.2 Interaccion con el usuario

L VAT L0 O T
* El disefiador de la interfaz se enfrenta a
dos preguntas:

—:Como  introducira el  usuaric la
informacion?

— ;Como se presentara la informacion?

Principios de Interaccion (1)

. Schneiderman clasificéd, en 1998, en &
estilos primarios las formas de Interaccion
con el usuario.

1. Manipulacion directa. E| usuario interactia
directamente con los ocbhjetos de la pantalla.
* Epempl: bomar un archivo, un usuaric o pusde
armstrar de un bote de basura
2. Seleccion de menus. En la que el usuario
selecciona un comando de una lista de
posibilidades (un mendi).




15.2 Interaccion con el usuario

* El disefiador de la interfaz se enfrenta a dos preguntas:

— ¢,Coémo introducira el usuario la
informacion? — ; Como se presentara la informacién?

Principios de Interaccion (1)

» Schneiderman clasificd, en 1998, en 5 estilos primarios las formas de
Interaccion con el usuario. 1. Manipulacion directa. El usuario interactua
directamente con los objetos de la pantalla.

* Ejemplo: borrar un archivo, un usuario lo puede arrastrar de un bote de basura 2.
Seleccion de menus. En la que el usuario selecciona un comando de una lista de
posibilidades (un menu).
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Principios de Interaccion (2)

3. Llenado de formularics. En éste el usuario
llena campos.
«  Algunos campos tienen menis yo botones

asociados

4. Lenguaje de comandos. El usuario emite
comandos  especiales y  parametros
asociados para indicar al sistema que
hacer.

5. Lenguaje natural. El wusuario emite un
comando para borrar un archivo.

Mualtiples Interfaces de Usuario

Interfaz Grafica | Interfaz de Lenguaje |

del Usuario de Comandos |

|'- Administrador de | (Interprete de Lenguaije |
la GUI )| ! de Comandos :

Sistema Operativo




Principios de Interaccion (2)
3. Llenado de formularios. En éste el usuario
llena campos.

» Algunos campos tienen menus y/o botones asociados 4. Lenguaje de
comandos. El usuario emite comandos especiales y parametros
asociados para indicar al sistema que hacer. 5. Lenguaje natural. El
usuario emite un

comando para borrar un archivo.

Multiples Interfaces de Usuario

Sistema Operativo
Administrador de la GUI
Administrador de la GUI

Interfaz Interfaz del del Usuario Usuario

Gréfica

Grafica

Sistema Operativo

Interfaz Interfaz de de Comandos Comandos

de de Lenguaje

Lenguaje

Interprete Interprete de de Comandos Comandos

de de Lenguaje

Lenguaje
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15.3 Presentacion de la informacion

Informaciéna | | Software de | —
desplegar | presentacion [———__ =

+Una busna recomendacion para el disefo de sietemas es mantenar |
separados el software requerido pam kB presentacion de la
informacion de la informacion misma, ]
sEsfo contradice, mparentements, | fibsofin de |\ OOP, las|
estructuras de lbs objetos no instrumentan” las operaciones de |
presentacidn. |

Modelo MVC (1)

A0 R 0O 0V VT T

* Es una forma efectiva para permitir
representaciones muliiples de datos.

* Los usuarios pueden interactuar con
cada presentacion utilizando un estilo
apropiado.

» Los datos desplegados se encapsulan

en un objeto modelo que tiene
asociados varios objetos.




15.3 Presentacion de la informacion

Informacion Informacion desplegar desplegar
a

a

Modelo MVC (1)

» Es una forma efectiva para permitir representaciones multiples
de datos.

« Los usuarios pueden interactuar con cada presentacion
utilizando un estilo apropiado.

* Los datos desplegados se encapsulan en un objeto modelo que
tiene asociados varios objetos.

Software de presentaciéon

*Una separados informacién <Una separados informacion buena buena el recomendacion de el
recomendacion de la software la software informacién informacioén requerido requerido para para misma,
misma,

el el disefo diseno para para de de la la sistemas sistemas presentacion presentacion es es mantener
mantener

dedela

la

+Esto estructuras presentacion.
+Esto estructuras presentacion.

contradice, contradice, de de los los aparentemente, objetos aparentemente, objetos no no “instrumentan”
“instrumentan” la la filosofia filosofia las las de de operaciones operaciones la la OOP, OOP, las de las de

Software de presentacion



Modelo MVC (2)

] . Menzajes de
Estiode lavsta | 1 ificacion de I Estado del
vista controlador

Méiodos de le

Entradas
idel USEFIO

a visia Métodos del
+ controlador
Consulias ¥ Estado del modelo
actuealizaciones .
del mode lo Métodos del
modek Ediciones
del modelo

Factores para presentar Informacion.

« iPresentar informacién precisa o las relaciones entre
los diferente valores datos?

« ;Qué tan rapide cambian los wvalkres de ka
informacion?

« iEl usuaric debe llevar a cabo una accidn en
respuesta a los cambios de informacion?

« iEl usuaric necesita interactuar con la informacian
via una interfaz de manipulacidn directa?

« ;Qué tipo de informacién se desplegara textual o
numérica?
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Modelo MVC (2)

Estilo de la vista
Métodos de la vista
Mensajes de modificacion de la vista
Estado del controlador Métodos del controlador
Consultas y actualizaciones
Estado del modelo
del modelo

Métodos del modelo

Factores para presentar Informacion.

* ¢ Presentar informacion precisa o las relaciones entre los diferente valores datos?
+ ¢ Qué tan rapido cambian los valores de la informacion?

» ¢ El usuario debe llevar a cabo una accién en respuesta a los cambios de
informacion?

« ¢ El usuario necesita interactuar con la informacion via una interfaz de manipulacién
directa?

* ¢ Qué tipo de informacion se desplegara textual o numérica?

Entradas del usuario

Ediciones del modelo
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