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1.0 INTRODUCCION AL DISEÑO DE SISTEMA

El  diseño se define como; como hacer, construir los procesos algo. Un diseño de sistema, se debe tener en cuenta los objetos del sistema, como estos interactuan entre sí, la creación de  la interfaz de comunicación entre el usuario y el sistema. También tenemos que ver en la parte de diseño como los datos fluyen a través del sistema y darán toda la información que los usuarios requieren en el momento que la necesite; además como la organización produce los datos.

1.1  Definición de Diseño de Sistema

Es muy importante definir que  queremos expresar con la palabra diseño.

Hay una gran confusión entre los conceptos de Análisis y el de Diseño, por razones varias; por ejemplo, la definición que alcanza el diccionario es la siguiente:
 "Trazo, bosquejo o delineación de un objeto, edificio, etc."

Existen diferentes definiciones de este concepto, escritas por diversos autores:

"La actividad de transformar un informe sobre los requerimientos de los usuarios, en un plan para su implantación mediante una automatización computarizada"
(Yourdon)

"Proceso iterativo de tomar un modelo lógico de un sistema junto con un conjunto de objetivos fuertemente establecidos para este sistema y producir las especificaciones de un sistema físico que pueda satisfacer estos objetivos".

(Gane - Sarson)

"El diseño de un sistema produce los elementos que establecen como el sistema cumplirá los requerimientos identificados durante el análisis de sistemas".

(Senn)

Estos conceptos pueden resumirse en el siguiente cuadro:

ANALISIS DE SISTEMAS  =    DETERMINA QUE DEBE HACERSE

DISEÑ0 DE SISTEMAS      =    DETERMINA COMO DEBE HACERSE

La primera actividad establecerá, mediante el uso de las herramientas y habilidades disponibles, las necesidades de los usuarios (reportes, pantallas de consulta, procesos, etc.); estos requerimientos deben formalizarse en un documento escrito que será revisado y aprobado por el usuario; la segunda actividad parte de este informe y establecerá un plan de trabajo para la materialización de estos requerimientos.  Esta actividad implica que el análisis de los requerimientos de los usuarios debe preceder al diseño.

El Diseño de sistemas es el proceso de planificar, reemplazar o complementar un sistema organizacíonal existente.  Pero antes de realizar esta planeación es necesario. O comprender en su totalidad el viejo sistema y determinar la mejor manera en que se pueden, si es posible, utilizar las computadoras para hacer la operación más eficiente.

El diseño de un sistema produce los detalles que establecen la forma en la que el sistema cumplirá con los requerimientos identificados durante la fase de análisis.

El proceso de diseño se inicia identificando los reportes y demás salidas que debe producir el sistema; conseguido esto, determinará con toda precisión los datos específicos para cada reporte y salida.

Es común que los diseñadores hagan un bosquejo (prototipo) del formato o pantalla que esperan que aparezca cuando el sistema esté terminado; esto se efectúa en papel o en la pantalla de una PC utilizando para esto algunas de las herramientas automatizados disponibles para el desarrollo de sistemas, o en el peor de los casos, un editor.

El diseño de un sistema también define los datos de entrada, aquellos que serán calculados y los que deben ser almacenados.  Asimismo, indica con todo detalle los procedimientos de cálculo y los datos individuales.  Se seleccionan las estructuras de los archivos y los dispositivos de almacenamiento, tales como cintas magnéticas o incluso archivos en papel.  
Los procedimientos que se escriben indican cómo procesar los datos y producir las salidas.

Los documentos que contienen las especificaciones de diseño representan a éste de muchas maneras (diagramas, tablas y símbolos especiales).  La información detallada del diseño se proporciona al equipo de programadores para comenzar la fase de desarrollo de software.

Los diseñadores son los responsables de dar a los programadores las especificaciones de software completas y claramente delineadas.  Una vez comenzada la fase programación, los diseñadores contestan preguntas, aclaran dudas y manejan los problemas que enfrentan los programadores cuando utilizan las especificaciones de diseño.

Finalmente, debe tenerse en cuenta que la determinación del requerimiento es simultanea con el diseño del nuevo sistema.  El diseño de un sistema comprende muchas decisiones acerca de cada una de sus partes (entradas planeadas, archivos que deberán mantenerse, salidas deseadas y métodos y procedimientos para el procesamiento de datos que unan las entradas con las salidas). 

1.2  Niveles de Diseño

El diseño de sistemas se presenta a través de dos fases: el diseño lógico y el diseño físico; cuando el analista  formula un diseño lógico, escriben las especificaciones detalladas del nuevo sistema es decir, describen sus características: las salidas, entradas, archivos, bases y los procedimientos, todos de manera que cubran los requerimientos de los usuarios.

El diseño lógico de un sistema de información es cómo el plano de un ingeniero para armar un automóvil; muestra las características principales (motor, transmisión y área para pasajeros) y como se relacionan unas con otras (donde se conectan entre sí los componentes o, por ejemplo, cuán separadas están las puertas).

Los informes y la producción del analista son los componentes de todo el mecanismo que emplea el ingeniero.  Los datos y procedimientos se ligan y entonces se produce un sistema que trabaje.

Por ejemplo, al diseñar un sistema de inventarios, las especificaciones de sistemas incluyen reportes y definiciones de pantallas de consulta que describen el inventario actual de las mercaderías en el almacén, los ingresos / salidas al mismo, y un resumen de las transacciones realizadas durante un periodo dado (por ejemplo un mes de operaciones). 
Asimismo, el diseño lógico también especifica las formas de entrada y las descripciones de las pantallas para todas las transacciones y los datos de los proveedores. Las especificaciones de los procedimientos describen métodos para el ingreso de los datos, la preparación de los datos y detección/ solución de problemas (en caso ocurran). Esta última función es realizada en algunas empresas por los "analistas de métodos" 

El Diseño Físico, es la actividad que sigue al diseño lógico, produce programas de computadora, archivos y un sistema en marcha.  Las especificaciones de diseño indican a los programadores que debe hacer el sistema.  Los programadores a su vez escriben los programas que aceptan entradas por parte de los usuarios, procesan los datos, producen reportes y almacenan estos datos en los archivos.

El diseño físico para el sistema de inventario antes mencionado, consiste en sentencias de programa escritos en un lenguaje de programación que cambian las cantidades que tienen en existencia, utilizan los datos de transacción, imprimen los reportes y almacenan los datos.  
El analista especifica en los algoritmos como cambiar las cantidades del inventario.  Durante el diseño físico, el programador escribe las instrucciones de programa (codifica) para calcular los cambios y producir los resultados.

1.3  Objetivo del Diseño de Sistema

En muchas empresas se gasta más dinero en modificar sistemas existentes que en desarrollar nuevos.  En los Estados Unidos, más del 40% del gasto anual en software se dedica a darle mantenimiento o hacerles modificaciones a sistemas que se encuentran en producción.
Debe pues, llamarnos la atención el hecho que por cada 6 dólares que gastan en el desarrollo de sistemas, luego se debe gastar 4 dólares en modificarlo.  El gasto que se realiza en la etapa de diseño es relativamente pequeño comparado con el de mantenimiento.
Esto implica que un primer objetivo al diseñar un sistema deba ser el desarrollar un sistema fácil de mantener.

Durante la etapa de desarrollo, el costo de probar y corregir errores del sistema antes de su liberación, es tan igual como los costos de análisis, diseño y programación juntos. 
Esto quiere decir que por cada dólar que se gasta en verdadero desarrollo, se gasta 3 dólares en revisiones, antes o después de liberar el sistema.
En este sentido, podemos afirmar que un segundo objetivo que debemos tener será el de desarrollar sistemas fáciles de probar.

Adicionalmente a estos dos objetivos principales, podemos señalar:

· La documentación del sistema sea un producto natural del diseño, es decir, lo desarrollado durante la fase de diseño sirva posteriormente como documentación del sistema.
· La estructura del sistema diseñado permita aislar el efecto de algún cambio efectuado en algún módulo.

· El método utilizado al diseñar considere una progresión gradual, desde niveles muy generales hasta los detallados; de esta manera, el personal senior puede ocuparse de la arquitectura del diseño, mientras que los diseñadores junior se ocuparán de los detalles.

· El método usado constituya una salida natural del Análisis estructurado; si la principal herramienta utilizada en esta fase ha sido el Diagrama de Flujo de Datos (DFD), seria conveniente que a partir de ésta se pudiera derivar el DISEÑO del sistema a implantar.

1.4  Características del Diseño
En el diseño de un sistema debe tener siempre definido como el sistema deberá funcionar entre el usuario y el sistema para lo cual se debe tener presente las siguientes características que a continuación  se menciona.

Diseño Conceptual. 

Recibe como entrada la especificación de requerimientos y su resultado es el esquema conceptual de la base de datos, que es una descripción de alto nivel de la estructura de la base de datos, independiente del software que se use para manipularla. 

Modelos Conceptuales: MER, Modelos OO, Formalismo Individual. 

Diseño Lógico. 

Recibe como entrada el esquema conceptual y da como resultado un esquema lógico, que es una descripción de la estructura de la base de datos que puede procesar el software DBMS. 

Modelos Lógicos: Relacional, de Redes, Jerárquico. 
Diseño Físico. 

Recibe como entrada el esquema lógico y da como resultado un esquema físico, que es una descripción de la implementación de una base de datos en la memoria secundaria, describe las estructuras de almacenamiento y los métodos usados para tener un acceso efectivo a los datos.
Modelos Físicos: Modelo Unificador, Memoria de Elementos
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2.0 DISEÑO DE LOS SERVICIOS DEL OBJETO

Los  servicios de un objeto determina los que el objeto debe realizar dentro de un conjunto de acciones, previamente definidas; además los servicios de un objeto determina el comportamiento del objeto, a sí también de acuerdo al servicio, que puede privado , protegido o público establecer la comunicación con otros objetos del sistema o con otros procesos que tiene el objeto. 

2.1 El Diagrama de Métodos

Los diagramas de métodos son muy similares al diagrama de eventos se representan utilizando cuatro conceptos básicos relacionados con los procesos: operaciones, eventos, activadores y condiciones de control. Las operaciones son procesos que llevan a cabo el cambio de estado.  
Los tipos de eventos definen los cambios de estado que resultan de las operaciones y que invocan otras operaciones vía las reglas de activación.  Las condiciones de control aseguran que exista un estado determinado antes de poder activar cierta operación. En  secciones siguientes, estas ideas centrales serán resumidas con una notación gráfica conocida diagrama de eventos. (Una explicación a fondo de estos elementos es presentada por Odell.

Un ejemplo de notación de diagrama de en la figura. Aquí, cada vez que se invoca la operación Embarcar Pedido, se espera que dé por resultado un evento Pedido embarcado. Cuando este evento ocurre, un activador invoca la operación Cerrar Pedido.  Sin embargo, de que realmente ocurra la invocación de la operación, su condición de control será verificada. En este ejemplo, la evaluación de la condición de control asegura que un pedido en particular ha sido tanto embarcado como pagado por el cliente.  Solamente en esas condiciones la operación. Cerrar pedido puede ser ejecutada.  Si no se expresa ninguna condición de control para la operación.
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Cerrar Pedido, ésta, al ser á activada por cualquier evento, se ejecutaría de inmediato.

El símbolo de tipo de evento Factura pagada no tiene operación asociada que, indique que la figura dicha operación sea externa a la especificación de procesamiento.  En otras palabras la forma en que una factura es liquidada o pagada queda fuera del alcance de la especificación de evento aparece aquí para indicar que representa un estímulo para las operaciones dentro del alcance del procesamiento.

El tipo de evento Pedido embarcado define el conjunto de todos los elementos con que fue embarcado un pedido en particular.  El pedido embarcado a las 9:23 de esta mañana resultaría ser uno de dichos eventos; el que fue embarcado a las 11:21 sería otro.  La operación Embarcar pedido es el conjunto de todas las instancias o casos particulares de aquellos procesos de embarque de pedido. Una de esas instancias es la operación invocada, que dio por resultado el embarque de las 9.23 a.m., otra es la que resultó en el embarque de la orden de las 11:21.  De esta forma, cada evento y cada operación invocada es un objeto por derecho propio.

2.2 Del Diagrama de Eventos del Objeto al Diagrama de Métodos
Los eventos de manera fundamental, ocurren dos tipos de cambios de estado: agregar y quitar. 
Un cambio de estado de adición hace  que aparezca un nuevo objeto o relación. Un cambio de estado de supresión elimina un objeto o una relación haciendo que deje de existir.

Aunque los eventos son cambios de estado importantes, las operaciones son las unidades de proceso que efectúan dichos cambios.

Una operación es un proceso que puede ser solicitado como una unidad.

En el evento Persona empleada es un cambio resultado de la operación Emplear Persona. 
Cuando es invocada, esta operación modifica el estado de un objeto de Persona desempleada a Persona empleada.  En otras palabras, la operación invocada es un proceso que emplea una Persona de acuerdo con un método especificado.  Su evento es la operación terminada.

Puesto que las operaciones y los tipos de eventos difieren en significado, se representan mediante dos símbolos diferentes o por separado.  Quedan pareados para reconocer que, en principio, que dos vistas distintas de lo mismo.  El analista OO, al enfocar el mecanismo del cambio, utiliza la vista de las operaciones.  Cuando enfoca su efecto, el analista utilizará la vista de tipos de eventos.  De esta forma, los tipos de operaciones y de eventos pueden definirse juntos.

Las operaciones no requieren terminar con eventos.  Por ejemplo, una operación Administrar finanzas no tenga punto de terminación.  En vez de ello, una vez invocada, podría continuar en tanto una empresa siga negocio.  Estas operaciones están presentes en diagramas de flujo de objetos. Unicamente especifican con los eventos aquellas operaciones que concluyen con un cambio de estado importante.

En la OO, se puede pensar en operaciones como si fueran transacciones. Éstas son procesos o series de procesos que actúan como una unidad para modificar el estado de los objetos (Tsichritzis, 1982).  Cuando se consideran de esta forma, se supone que las operaciones deben completar su procesamiento incluso si esto toma segundos, días o años.  La especificación para llevar a cabo estas operaciones se conoce como el método.
Un método es una especificación de procesamiento para una operación.

En la mayor parte de los lenguajes de programación, el método que especificado mediante líneas de código.  En el análisis OO, se pueden utilizar varias técnicas.  Por ejemplo, en la figura siguiente se muestran solamente dos formas de representar un método.  En la figura también se utiliza un procedimiento denominado pseudocódigo, en el que el método queda especificado renglón por renglón.  En el se utiliza el procedimiento gráfico de un diagrama de eventos.  La primera técnica le es familiar a la mayoría de los programadores, en razón de su formato y de su naturaleza lineal.  La segunda acepta técnicas de especificación tanto secuencias como concurrentes.  Ambas, sin embargo, para llevar a cabo su propósito invocan otras operaciones.  
Para representar el comportamiento pueden utilizarse algunos otros procedimientos, como SQL, regla de producción, enunciados de lógica difusa y redes neuronales.
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Las operaciones pueden estar formadas por otras operaciones

En la figura para conseguir sus objetivos, el método de una operación puede invocar otras operaciones.  Esto significa que además de especificaciones de secuencia, concurrencia y condición de control una operación puede estar formada por otras operaciones.  De esta forma, las operaciones pueden ser tratadas como componentes de caja negra similares a los de los chips de circuitos integrados. 

2.3  El paso de Mensajes entre Servicios

Los objetos se comunican entre sí a través del uso de mensajes. La interfaz del mensaje se define un interfaz claro entre el objeto y el resto de su entorno.

Esencialmente, el protocolo de un mensaje implica dos partes el emisor y el receptor. Cuando un objeto emisor envía un mensaje a un objeto receptor, tiene que especificar lo siguiente:

Un receptor

Un nombre de mensaje

Argumento o parámetro (sí se necesita)

En primer lugar, un objeto receptor que ha de recibir el mensaje que se ha especificado. Los objetos no especificados por el emisor no responderán. El receptor trata de concordar el nombre del mensaje con los mensajes que él entiende. Si el mensaje no se entiende, el objeto receptor no se activará. Si el mensaje se entiende por el objeto receptor aceptará y responderá al mensaje invocando el método asociado.

Los parámetros o argumentos pueden ser:

Datos utilizados por el método invocado.

Un mensaje, propiamente dicho.

Para que un objeto haga algo, le enviamos una solicitud. Esta hace que se produzca una operación. La operación ejecuta el método apropiado y, de manera opcional, produce una respuesta. Le mensaje que constituye la solicitud contiene el nombre del objeto, el nombre de una operación y, a veces, un grupo de parámetros.

La programación orientada a objetos es una forma de diseño modular en la que, con frecuencia, el mundo se piensa en términos de objetos, operaciones, métodos y mensajes que se transfieren entre tales objetos. Un mensaje es una solicitud para que se lleve a cabo la operación indicada y se produzca el resultado. En consecuencia, las implantaciones OO se refieren a los mensajes como solicitudes.

Una solicitud invoca una operación específica, con uno o más objetos como parámetros.

Los objetos pueden ser muy complejos, puesto que pueden contener muchos subobjetos, éstos a su vez pueden contener subobjetos, etc. La persona que utilice el objeto no tienen que conocer su complejidad interna, sino la forma de comunicarse con él y la forma en que responde.

2.4  Tipos de servicios - Primarios - Protegidos - Públicos
Los servicios de los objetos (Object Service, OS) son una colección de servicios que ofrecen funciones básicas para crear, almacenar, mantener, subclasificar y administrar objetos. Abarcan sistemas de administración de archivos y de bases de datos, administradores de transacciones, servicios de directorio, etc. El OMG de una lista de ejemplos de las operaciones que pueden proporcionar los Object Services:

Administración de clases: La posibilidad de crear, modificar, suprimir, copiar, distribuir, describir y controlar definiciones de la clase, interfaces con las clases y relaciones entre definiciones de clases.

Administración de las instancias: La capacidad de crear, modificar, suprimir, copiar, mover, invocar y controlar objetos y relaciones entre objetos.

Almacenamiento: La provisión de almacenamiento permanente o transitorio para objetos grandes y pequeños, incluyendo su estado y sus métodos.

Integridad: La capacidad de asegurar la consistencia e integridad del estado de objetos, tanto dentro de objetos individuales (por ejemplo, a través de bloqueos) como entre objetos (diagramas, a través de transacciones).

Seguridad: La capacidad de proporcionar (definir y hacer cumplir) las restricciones de acceso a un nivel apropiado de filtrado sobre los objetos y sus componentes.

Consulta: La capacidad de seleccionar objetos o clases a partir de colecciones implícita o explícitamente  identificadas, con base en un predicado especificado.

Versiones: La capacidad de almacenar, correlacionar y administrar variantes de los objetos.

3.0 DISEÑO DE LOS ATRIBUTOS DEL OBJETO

Una palabra de uso común en el procesamiento de datos es atributo y por lo general indica una asociación particular de cierta entidad con uno de sus valores. Sin embargo, en el análisis OO, debido a que las entidades y los valores son objetos en sí, la definición de atributo se generaliza como sinónimo de datos.

3.1 Los Atributos del objeto - Clasificación

Un atributo de un objeto es una asociación identificable entre el objeto y algún otro objeto o conjunto de objetos.

En otras palabras, cada atributo es una instancia de una asociación. Por ejemplo cada Registro de automóvil tiene una asociación identificable con un objeto Automóvil. De la misma forma, el término tipo de atributo es un sinónimo de función. Por ejemplo, el tipo de atributo que asocia cada Registro de automóvil con un lugar de registro es la función llamada registrado en un lugar.

En la figura se detalla el tipo de atributos de los tipos de objetos Automóvil, Registro del automóvil y Fabricante del automóvil, según se definen en la figura. Sin embargo, es frecuente que los analistas utilicen sustantivos como nombres de función. Por ejemplo, día de registro podría ser el nombre de la asociación del Registro del  automóvil con Día. En otras palabras, la forma de sustantivo documenta las funciones en términos del propósito en vez de la acción. Mediante este punto de vista, los nombres de los tipos de atributos podrían ser: automóvil registrado, día de registro y lugar de registro. Nombres como éstos se pueden reconocer más fácilmente que los tipos de atributos en otro método para el modelado. Por lo tanto el uso de una versión sustantivo del nombre del tipo de atributo/función es preferible al uso de verbos.
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Durante el diseño OO, cada tipo de atributo puede implantar un valor de datos o un apuntador a otro objeto. En ambos casos, sigue presente una función: la asociación puede ser interna o externa a su clase. Sin embargo, durante el análisis OO, no es adecuado tomar decisiones relativas a los aspectos internos y externos. Tales decisiones deben diferirse hasta considerar los mecanismos de implantación.

En la orientación a objetos, los atributos se definen como una asociación identificable  entre un objeto y algún otro objeto o conjunto de objetos. Así un tipo de atributo es una asociación identificable entre un tipo de objeto y otro tipo de objeto (también conocida como función). Esta es la razón por la que el análisis de la estructura de objetos (AEO) modela los tipos de objetos y sus asociaciones, sin saber si estas asociaciones están dentro o fuera de los tipos de objetos. Sin embargo, la noción es útil en el diseño, donde una asociación puede ser un valor físico dentro de una estructura de datos y un apuntador a algo fuere de ella.

Los atributos describen el estado del objeto. Un atributo consta de dos partes: un nombre de atributo y un valor de atributo.

Los atributos describen la información relativa a los datos, es decir, la parte de datos de una clase. Están ocultos dentro de la clase y son invisibles al mundo exterior. Los atributos son los sinónimos de "estructura de datos" en programación.

Clasificación de los Atributos: Los atributos de los objetos se pueden clasificar de tres maneras, de acuerdo a su funcionalidad dentro del objeto:

Atributos Públicos: Son aquellos atributos que son los que permiten enviar mensajes a otros objetos o enlazar con otros objetos, como también poder establecer la comunicación entre los servicios del objeto.

Atributos Protegidos: Estos atributos son, los que establecen funciones de mensajes al interior del objeto; estos atributos establecen la comunicación enviando mensajes con parámetros a los servicios del objeto, pero no así con los servicios de otros objetos.

Atributos Privados:  Dentro de los servicios que tiene un objeto, existe los procesos y métodos que realiza cada objeto; de tal manera que un objeto debe utilizar datos solos en este nivel, los atributos privados mantienen un flujo de mensajes entres los métodos y las aplicaciones del objeto a través de los atributos privados.

Los objetos simples pueden constar de tipos primitivos, tales como enteros, carácter, boolean, reales, o tipos simples definidos por el usuario. Los objetos complejos pueden constar de pilas, conjuntos, listas, arreglos, etc., o incluso estructuras recursivas de alguno o todos los elementos.

3.3  Diseño de la Estructura de Datos

Se definió una estructura preliminar de datos cuando se definió un prototipo para la interfaz de usuario. Dicha estructura no tomó en consideración distribución, integridad o rendimiento.

La tarea de Diseñar el nivel de datos (DS) produce las estructuras de datos, incluida la forma en la que dichas estructuras se distribuirán entre clientes y servidores. Identifique las reglas estructurales de negocios que definen las limitantes de integridad de la base de datos. Sin embargo, no incluya la definición de ninguna estructura de datos o de programas que sean requeridos para hacer cumplir la seguridad y  la integridad o para convertir datos o tender puentes de enlace. Estos serán cubiertos en tareas subsecuentes.

Esta subtarea solamente es aplicable si los datos van a ser distribuidos. La base de datos distribuida ideal deberá aparecer ante el usuario como una sola base de datos.

Las limitantes de integridad implican la implementación de reglas estructurales y de integridad del modelo de datos. La obligación da las limitantes mantiene la consistencia de la base de datos. Cada tecnología de administración de datos tiene diferentes tipo de limitantes que debe cumplirse.

En la base de datos relacionales, las limitantes de integridad se aplican a valores de columna (limitante de vacío, no está vacío y de pertenencia al dominio), de filas en una tabla (limitantes de clave primaría y de unicidad), de relaciones entre tablas (integridad referencial) y de combinaciones de columnas, filas y tablas.

Esta vacío, no esta vacío: Especifique que valores de columna son atributos obligatorios, estos son que no están vacíos, y cuales son opcionales, es decir, que pueden estar vacíos.

Único, clave primaría: Identifique las columnas en una tabla cuyos valores identifican de manera única una fila. Cualquier clave que sea única podría ser una clave primaría. Identifique la clave primaría de cada tabla. La clave primaría puede ser una clave externa en tablas relacionadas y no puede ser nula.

Claves externas e integridad referencial: Para las tablas que tenga claves externas, especifique lo que deberá ocurrir cuando se inserte una fila en la tabla y cuando se actualice o se suprima una fila en la tabla de referenciada. El servidor de la base de datos deberá tener incorporadas las reglas de supresión: cascada, restricción y establecer a nulo o en vacío.

Una tabla que tenga una relación obligatoria a una tabla referenciada debe tener una regla de supresión de cascada o de restricción. En cascada se suprimen todas las filas relacionadas cuando se elimina la fila correspondiente en la tabla referenciada. La restricción evita la supresión de a fila en o vacío especifica que cuando una fila se suprime en la tabla referenciada, el valor de la clave externa en la tabla correspondiente se establece a nulo o vacío.

Revise otras limitantes: Especifique cualquier otra limitante de integridad, como restricciones den los valores de columna y en las combinaciones de columnas, filas y tablas que las reglas del negocio establezcan.

Fragmente la integridad en las bases de datos distribuidas: Cuando el diseño de distribución de la base de datos efectúe horizontalmente la división de las tablas, distintas filas de una tabla aparecerán almacenadas en sitios diferentes. En este caso, las tablas se dividen verticalmente, distintas columnas de una tabla quedan almacenadas en diferentes sitios y cada parte de la tabla debe conocer la clave primaría. Aquí, deben aplicarse reglas de integridad referencial a todos los sitios que almacenen dicha tabla.

3.3  La Relación de los Objetos a través de los Atributos

Los objetos se relacionan entre sí para intercambiar datos, mensajes, procedimientos; estas relaciones también  para los objetos puedan componerse como en la relación Todo - Parte; otra relación que tiene los objetos es la relación de Herencia; en donde un objeto recibe o hereda característica comunes que comparte entre los objetos Clase y Subclase (Objetos derivados). Esta relación se lleva a cabo mediante la relación de Generalización -  Especialización. Todas estas relaciones que realizan los objetos lo hacen a través de atributos comunes que comparte los objetos y el modelo de datos las entidades en una relación o área común. Para que los objetos puedan relacionarse debe haber un atributo clave y debe ser de característica pública; para que así pueda existir una relación, como se realiza con las entidades.
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4.0 LAS INTERFACES DEL SISTEMA

Los cambios fundamentales de las generaciones de computadoras casi siempre se refieren a la tecnología de hardware. En forma paralela a los desarrollos de hardware, pueden establecerse los cambios desde el punto de vista de la interface de usuario.  

La mayoría de las interfaces de usuario actuales son en gran medida similar y pertenecen a uno de dos tipos comunes: Las tradicionales terminales alfanuméricas de pantalla completa con techado y teclas de funciones o las modernas estaciones de trabajo WIMP.  

A pesar que las interfaces de caracteres todavía son apropiadas para determinadas aplicaciones, hoy en día la mayoría de los programadores usan las interfaces modernas WIMP.

4.1  Diseño de Reportes

Al hacer uso de la información obtenida durante la fase de determinación de los requisitos de información y una vez decidido el uso de la salida impresa, el analista de sistemas se encuentra en condiciones de iniciar el diseño físico de la salida. La fuente de información básica es el diccionario de datos.

Convenciones en el diseño de reportes

Información constante: Es la información que permanece sin cambios cada vez que se imprime el reporte. Para indicar la información constante, el analista la anota en la forma con un carácter por espacio. El título del reporte y los encabezados de todas las columnas se consideran como información constante.

Información variable: Es la información que varía cada vez que el reporte se imprime.

Para determinar el ancho del reporte, determine para cada uno de los campos el máximo de: 1) los requerimientos de longitud del campo de los datos elementales, conforme éstos aparezcan en el diccionario de datos y 2) el renglón más largo que propone como encabezado de columna. Luego 3) agregue los espacios que pretendan dar una separación en ambos lados. Finalmente, sume estos estimados del campo para obtener el ancho estimado.

Calidad del papel, tipo y tamaño

La salida puede imprimirse en innumerables tipos de papel, la restricción preponderante por lo general es el costo. El tipo de papel que tiene un tratamiento especial, ya sea preimpreso, entintado a color, con varias copias o con formas que no requieren papel carbón, será más costoso que el simple papel de computadora. 

La calidad del papel también difiere por el contenido de algodón. Mientras más algodón contenga, tendrá una mejor calidad, durabilidad y mayor precio. Pero un negocio quizás querrá que su correspondencia particular se imprima en papel bond que contenga algodón, mediante el uso de una impresora de calidad, todo ello con el fin de dar una imagen de mayor distinción. 

Salidas en formas especiales

Las formas preimpresas tienen numerosos propósitos; entre ellos tenemos el envío a los clientes de documentos de ida y vuelta. A través de uso de colores y de diseños corporativos las formas preimpresas pueden llevar el logotipo de la corporación. El uso de formas innovadoras, colores y distribuciones motivan de manera dramática la atención del usuario hacia el reporte particular.

Consideraciones de diseño

Atributos funcionales: Los atributos funcionales de un reporte impreso incluyen el encabezado o título del reporte, el número de la página, la fecha de preparación, los rótulos de las columnas, el agrupamiento de los datos relacionados y el uso de elementos de pausa. Cada uno de ellos cumple con un propósito específico para el usuario.

El encabezado o título del reporte dirige al usuario de manera inmediata al tema de su lectura. El título debe ser descriptivo y conciso. Es redundante incluir la palabra reporte en el título.

Cada página debe numerarse de tal forma que el usuario cuente fácilmente con un punto de referencia cuando discuta la salida con otros o vuelva a localizar datos importantes. También si las páginas de las salidas se encuentran separadas, su paginación es invaluable para reconstruir el documento.

En cada impresión incluya la fecha de la preparación del reporte.

Los encabezados de las columnas sirven para orientar al usuario sobre el contenido del reporte. Cada elemento debe contar con un encabezado. Los encabezados deben ser breves y descriptivos. 

Utilice cortes de control (los cuales son separaciones entre los datos cuando aparece una sumarización) para auxiliar la lectura. Separe con líneas adicionales el resto de los datos. Por ejemplo, si 200 tiendas de venta de indumentaria deportiva se agruparan por zona geográfica, el reporte puede contar con cortes al final de cada una de las zonas.

Atributos estilísticos/estéticos: Los reportes impresos están organizados de tal forma como los apreciarían nuestros ojos. Dentro de este contexto, esto significa que el reporte debe leerse de arriba hacía abajo y de izquierda a derecha. Los datos relacionados deben agruparse, como se mencionó con anterioridad. 

El uso de cortes de control también cubre una función importante; pero su ubicación en la página también le confiere una característica estética. Dé atención a los cortes de control, a las sumarizaciones y a otra información relevante, encerrándolos en cuadros mediante el uso de caracteres especiales, tales como asteriscos o espacios adicionales. Esto permite agilizar la búsqueda de información decisiva y evita la larga impresión de columnas continuas de información.

Las salidas de reportes impresos requieren de amplios márgenes a la derecha y a la izquierda, así como en los bordes superior e inferior. Esto permite atraer la atención del usuario al material que se centra en la página facilitando la lectura. No debe subestimarse la relevancia de la distribución, la legibilidad y la facilidad de uso, ya que la salida se crea para ser utilizada. 

Pasos para la preparación de la hoja de distribución de la salida

A continuación se presenta una guía, paso a paso, para la preparación de la hoja de distribución de la salida:

1) Determine las necesidades del reporte.

2) Identifique a los usuarios.

3) Determine la información que se va a incluir.

4) Cuente el número de espacios necesarios y decida la dimensión global del reporte.

5) Titule el reporte

6) Numere las páginas del reporte

7) Incluya la fecha de preparación del reporte

8) Rotule cada columna de datos de manera adecuada

9) Defina la línea de detalles para los datos variables, indicando si cada espacio se utilizará para un carácter alfabético, especial o numérico.

10) Indique la posición de las sumarizaciones (cortes de control).

11) Revise el boceto (o prototipo) de los reportes con los usuarios y programadores para evaluar su factibilidad, utilidad, legibilidad, compresión y apariencia estética.

Ejemplo de Reporte Impreso

[image: image35.png]Hide Grid | <y Show Grid




En este ejemplo se puede observar:

a) Información constante, como los atributos funcionales, título: Detalle de Ventas Mensuales y los rótulos de las columnas: Producto, enero, febrero, marzo, abril, mayo, junio y total.

b) Información variable: Representada gráficamente a través de cubetas, entre ellos se encuentran algunos atributos funcionales tales como: el número de la página, en el ángulo superior derecho y la fecha de preparación del reporte. El resto de la información variable corresponde a los totales de venta mensuales. 

Al finalizar el reporte, respetando el corte de control, se encuentra el total general de cada columna.

Como se podrá observar toda la información variable en el reporte se encuentra representada a través de cubetas que en el momento de producirse la salida impresa serán reemplazadas por datos. La información constante se expresa tal como será vista en el reporte impreso. Los puntos suspensivos, permiten indicar la repetición de las cubetas, en este caso un renglón por cada producto que se procese. 

De hecho este reporte impreso es la respuesta a un requerimiento de la fase de análisis del sistema, es decir que existirá un DFD, que genere esta salida y cuyos datos se encuentran detallados en el diccionario general de datos.

Estructura jerárquica de una salida impresa

La estructura jerárquica de una salida, nos permite analizar la composición de la misma y las ocurrencias de los datos dentro de la salida.

Tiene como objetivo indicar el número de veces que aparece un subconjunto de datos en el conjunto al que pertenece. Es posible colocar los signos de exclusión, inclusión  o exclusión exclusiva, cuando los subconjuntos pertenecientes al mismo nivel aparezcan 0 o 1 vez en el conjunto al que pertenecen. 

A continuación se muestra el diseño de una salida impresa, que tiene por objeto enviar resúmenes de cuenta a los clientes de la organización:
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He aquí el cuadro descriptivo de la estructura jerárquica:


En el ejemplo precedente, hay que distinguir:

· Línea NOMBRE

· Línea DIRECCION

· Línea MOVIMIENTO

· Línea TOTALES y SALDO

Hay que hacer notar, a propósito de la línea movimiento, las variantes: DEBE y HABER, que no implican la definición de dos tipos de líneas movimientos, pero obligan a que se precise la presencia en una línea movimiento de una rúbrica DEBE exclusiva de una rúbrica HABER.

4.2  Diseño de Entradas y Salidas del Sistema

Observe que las salidas por pantalla, difieren de diversas maneras de las salidas impresas. Estas son efímeras, es decir, una imagen en monitor no es "permanente”, de la misma manera como lo sería una impresión; pueden estar dirigidas en forma más específica hacia el usuario: tienen un formato con mayor flexibilidad, no son portables; y en ocasiones, las salidas por pantalla permiten modificaciones mediante una interacción directa. 

Además, los usuarios deben saber qué teclas presionar si desean consultar pantallas adicionales, cómo concluir la presentación y si es posible, cómo interactuar con lo desplegado en la pantalla. El acceso a las presentaciones por pantalla puede controlarse a través del uso de un código confidencial (password), mientras que la distribución de las salidas impresas se controla de manera distinta.

Lineamientos para el diseño de pantallas

Existen cuatro lineamientos que facilitan el diseño de las pantallas. Para resumir, estos son:

1) Mantenga una pantalla sencilla.

2) Mantenga una presentación consistente en la pantalla.

3) Facilite el movimiento del usuario entre pantallas.

4) Cree una pantalla atractiva.

Las dimensiones típicas de una pantalla son de 80 columnas por 24 renglones. Las diferencias en el diseño de pantallas radican en la necesidad de indicar los cambios de la pantalla, los movimientos entre pantallas y la conclusión de la presentación de la salida. Cuando la pantalla se encuentra en la fase de diseño preliminar, antes de que hayan sido asignados los espacios en la forma, es muy conveniente mostrar a los usuarios un boceto de la pantalla y recibir su retroalimentación acerca de las modificaciones o mejoras que desearían. Este es un proceso interactivo que continúa hasta que el usuario se encuentra satisfecho por lo que le proporciona la salida y la claridad del formato. Así como en la salida impresa, las pantallas de calidad no pueden crearse de manera aislada. Los analistas de sistemas necesitan retroalimentación de los usuarios para diseñar pantallas de gran valía. Una vez aprobada por los usuarios, el diseño de la pantalla puede plasmarse en la hoja de diseño de pantallas. 

La presentación orienta al usuario a través del encabezado. En la parte inferior de la pantalla se tienen instrucciones. El usuario cuenta con varias alternativas, que incluyen: continuar con la pantalla actual, concluir la presentación, obtener ayuda o contar con más detalle.

Las pantallas de salida dentro de una aplicación deben presentar de manera consistente la información de pantalla a pantalla. 

A continuación se puede observar una pantalla con un diseño pobre, dado que repite la información con redundancia:



El siguiente es el diseño de la pantalla mejorado, dado que elimina la información redundante:


4.3 Elementos de la Pantalla

Mucho de lo que ya hemos dicho acerca del buen diseño de formularios de entrada puede transferirse al diseño de pantallas.

Sin embargo, entre ambos casos existen diferencias, una de ellas y muy importante es la presencia constante de un cursor (un bloque iluminado u otro señalador) en la pantalla, que orienta al usuario sobre la posición actual de acceso. Conforme se introducen los datos en la pantalla, el cursor se irá desplazando un carácter hacia delante de la dirección de la captura.

Existen cuatro lineamientos para el diseño de pantallas. Ellos son:

1) Mantenga la pantalla sencilla: La pantalla debe mostrar solo lo que es necesario para la acción particular que se lleva a cabo.

a) Las tres secciones de la pantalla:

 La parte superior de la pantalla contiene la sección del encabezado, parte de la cual se encuentra programada para indicar al usuario en donde se encuentra dentro de la aplicación o paquete. El resto del encabezado puede incluir otros elementos, tales como el nombre del archivo que el usuario ha creado.

También debe proporcionarse al usuario la definición de los campos indicando la dimensión previsible del dato para cada campo de la pantalla.

La tercera sección de la pantalla se denomina sección de “Comentarios e Instrucciones”. Esta sección puede contener un menú conciso de órdenes que recuerde al usuario las funciones básicas del sistema, tales como el cambio de pantalla, o funciones tales como la grabación de archivos o la conclusión de la sesión de captura. La inclusión de tales funciones básicas permite que los usuarios sin experiencia se sientan más seguros de su habilidad para operar la computadora sin llegar a ocasionar errores fatales.


b) Uso de ventanas: Otra manera de mantener la sencillez de la pantalla es emplear unas cuantas instrucciones básicas que al ser llamadas sobrepongan ventanas, que cubran parcial o totalmente la pantalla activa con nueva información. De esta manera, el usuario comienza la interacción con el sistema, con una pantalla sencilla y de buen diseño, y controlando la complejidad del sistema a través del uso de ventanas múltiples.

Al contar con tal ventana se facilita el acceso rápido y correcto, ya que el usuario no necesita recordar aquellos códigos de poco uso o dejar la pantalla para consultar una lista impresa, antes de completar la entrada de los datos. Además, el sistema desarrollado puede programarse para aceptar solo a los códigos de clasificación listados en la pantalla y de manera automática, presentar la ventana si el código tecleado es incorrecto. Esto evita los errores que pudieran ocurrir si cualquier código de clasificación fuera aceptado por el sistema.

Al usar otra orden o al presionar otra tecla ya antes definida, el operador limpia las ventanas informativas y regresa a la pantalla original.

2) Conserva consistencia en la pantalla: El segundo lineamiento para un buen diseño de pantalla es el mantenimiento de una imagen consistente. Si el trabajo de los usuarios se basa en formas en papel, las pantallas deben apegarse a lo que se muestra en el papel. La consistencia de la pantalla también se mantiene, si la información se localiza en la misma área cada vez que sé accesa una nueva pantalla.

3) Facilidad de movimiento: El tercer lineamiento para un buen diseño de pantalla es la facilidad de desplazarse con sencillez entre una pantalla y otra.

a) Desplazamiento:  básicamente consiste en tener el control de las teclas de desplazamiento que provee el teclado y hacer que se comporten de forma natural, flecha a izquierda desplaza el cursor hacia la izquierda y así sucesivamente.

b) Solicitud de mayor detalle: Otra de las técnicas básicas de movimiento entre pantallas, permite que los usuarios se desplacen con rapidez a otras pantallas, mediante la colocación del cursor junto a un comando específico.  Por ejemplo, colocar el cursor sobre el nombre del empleado que haya elegido y presionar la tecla correspondiente a un comando preestablecido. Este comando lo llevará a una nueva pantalla, la cual corresponde al registro detallado del empleado elegido.



c) Diálogo en pantalla: El uso de diálogos entre el usuario y la computadora facilita cierta clase de movimientos entre las pantallas.  

La pantalla anterior es la que se utiliza para recaudar donaciones a través del teléfono. Tan pronto como suena el teléfono, el recepcionista tiene en su monitor el diálogo sugerido. La parte izquierda muestra el diálogo que el telefonista deberá utilizar. En el lado derecho de la pantalla se muestran las respuestas típicas para cada una de las preguntas. 

El recepcionista telefónico atiende la llamada al preguntarle a la persona si es que llama para hacer una contribución. Si la respuesta es “si”, la tecla de la respuesta estándar (una tecla de retorno, por ejemplo) debe presionarse y el telefonista continua el diálogo con la segunda pregunta. El recepcionista registra el apellido de quien llama en la base de datos que contienen los donadores activos.

La siguiente pregunta debe confirmar lo que esta persona respondió respecto de su contribución. Si la persona nunca ha contribuido con  este organismo, aparecerá una ventana en la pantalla, similar a la anterior, donde el cursor le recordará al telefonista solicitar el domicilio del presunto contribuyente e investigar la existencia de un número de departamento.

De manera alternativa, si quien llama responde que él o ella han contribuido con anterioridad, entonces se solicita una ventana diferente. Esta pantalla proporciona la última dirección conocida y dirige al telefonista a preguntar si todavía esta es la correcta. El diálogo continúa hasta que se define el monto del donativo y se precisa la forma de donación. 



4) Diseño de una pantalla atractiva: Las pantallas deben atraer al usuario y mantener su atención. Esto se logra con el uso de espacios abiertos que rodeen los campos de captura de datos, de tal forma que la pantalla no se vea sobrecargada. Nunca se debe saturar una forma, así como nunca se debe saturar una pantalla. Siempre será mejor utilizar pantallas múltiples, que amontonar todo en una sola. Existen múltiples recursos para lograr esto, algunos de ellos son:

a) El vídeo inverso y los cursores que destellan

b) El uso de diferentes tipos de letras

c) El uso de imágenes en el diseño de pantallas: Utilice imágenes típicas que los usuarios puedan interpretar fácilmente. Las imágenes para una aplicación particular deben limitarse a no más de veinte formas reconocibles, de esta forma el vocabulario de imágenes no se saturará y puede desarrollarse un buen esquema de codificación. Utilice de manera consistente las imágenes que a todo lo largo de la aplicación deban aparecer juntas. Esto asegura continuidad y comprensión. En general las imágenes son útiles si conllevan un significado.

d) El uso de color en el diseño de la pantalla: Las mejores combinaciones son:

· negro sobre amarillo

· verde sobre blanco

· azul sobre blanco

· blanco sobre azul

· amarillo sobre negro

El color debe considerarse como una manera importante de contrastar; resaltar datos y campos de importancia; apuntar errores y permitir codificaciones especiales para las entradas.

4.5  Diseño Centrado en el Usuario 

Las aplicaciones son herramientas: una GUI es como la herramienta aparece ante el usuario. Hay una separación entre como la aplicación es construida en el ámbito de tarea analítica y como la aplicación aparece ante al usuario. Se puede tener la GUI mas linda y aceptable, pero si la tarea oculta por la GUI no esta bien planteada, la GUI no puede compensarla. 

Una buena interface se consigue siguiendo buenas prácticas de diseño y entendiendo los principios en que se basa la interacción entre el hombre y la computadora. Los principios de diseño son los fundamentos que guían el desarrollo de estándares específicos y conjunto de reglas de construcción. En este capitulo se analizan los principios básicos a partir de los cuales muchas reglas de construcción han sido derivadas. La literatura en interacción entre el hombre y la computadora es rica en principios de diseño de interface de usuario. A continuación se presenta un ejemplo de la literatura sobre diseño centrado en el usuario.

Filosofía de Diseño centrado en el usuario

Las aplicaciones normalmente son desarrolladas de acuerdo a un punto de referencia filosófico. Este punto de referencia puede estar centrado en los datos, la tecnología o el usuario. En cualquier desarrollo estos tres puntos de vista son altamente interdependientes, la diferencia esta en cual de ellos recibe la mayor atención. El desarrollo centrado en los datos y la tecnología son comunes, involucrando los flujos de datos y la tecnología considerando al usuario como dispositivo de entrada/salida. Fundamentalmente las aplicaciones son herramientas usadas por los usuarios. El diseño de herramientas es una ciencia y un arte, pero la herramienta debe ser capaz de ser usada en una forma totalmente efectiva. 

La efectividad se logra únicamente si se focaliza en las necesidades del usuario. Por lo tanto, el diseño centrado en el usuario debe ser el punto de comienzo de las aplicaciones. Se debe tener en cuenta que el diseño centrado en el usuario lleva dos o tres veces más tiempo que si uno se centra en los datos o la tecnología, al tener que traducir los que el usuario necesita en prototipos, establecer requerimientos de utilidad, sus reacciones y realizar modificaciones. Este tiempo de análisis es recompensado rápidamente con una gran certeza de efectividad del producto, tiempo de desarrollo reducido y menor pedidos de modificaciones.  

Pasos del diseño centrado en el usuario  

Atención en el usuario desde el principio y en forma continua

Es una clave de éxito para la aplicación escuchar al usuario desde el principio del desarrollo. Recordar que el objetivo del usuario no es usar la computadora o la aplicación sino realizar su tarea. Debe contactarse con el usuario directamente y escucharlo. 

Las siguientes preguntan ayudan a entender al usuario y a sus tareas. Las respuestas a estas preguntas ayudan a focalizar las elecciones que se harán durante el diseño: 

¿Porque alguien usa la aplicación?

¿Cuándo usan la aplicación?

¿Cuáles son las características del usuario?

¿Dónde usara la aplicación?

¿Cuánto tiempo deben estar expuestos a la computadora?

¿Cuál es el grado de conocimiento de las tareas involucradas?

¿Cómo hacen la tarea actualmente?

¿Qué grado de aceptación tiene el usuario de la tecnología escogida?  

Diseño integrado

Todos los aspectos del diseño deben considerar que la calidad es lo más importante para el usuario. El usuario exige productividad y satisfacción. Por lo tanto, todos los aspectos del diseño deben considerarse desde el punto de vista de su utilidad.

Prueba de usuario desde el principio y en forma continua

Un desarrollador nunca pensaría en lanzar un software al mercado que no ha tenido un chequeo completo del código y una considerable prueba de sistema. Si embargo, muchos desarrolladores pasan por alto o acortan la prueba del componente más crítico del sistema: el usuario. El propósito del chequeo de software es encontrar defectos y fallas en el código. El propósito de la prueba de usuario, muchas veces llamada prueba de utilidad, es encontrar los defectos y las fallas en como el usuario interactúa con la aplicación.  Los problemas de utilidad son problemas del diseño de una aplicación; no pueden ser relegados a la documentación y el entrenamiento. 

Debido a que un desarrollador no puede ser un juez imparcial de una interface por tener una habilidad diferente y quizás mas técnica de usar la aplicación comparada con la del propio usuario. La única forma de descubrir o enfrentar los problemas de utilidad es a través de pruebas de usuarios.   

La prueba de usuario involucra tener un grupo de usuarios representativo que realice las tareas típicas bajo condiciones reales. Esto debería hacerse lo suficientemente temprano en el proceso para que los problemas claves puedan identificarse y corregirse antes de que el software sea lanzado. Las pruebas de usuario pueden abarcar todos los aspectos de la experiencia del usuario con la aplicación: la interface gráfica, la documentación, entrenamiento, etc. 

Diseño iterativo

Una vez que el diseño es creado y probado, usar los resultados para realizar cambios. El ciclo de diseño modificación prueba  es crítico para obtener la mejor interface de usuario de la aplicación. Usar el contacto con los usuarios para encontrar fallas en la aplicación y no en los usuarios. Continuamente hay que tratar de entender que necesita y desea el usuario y realizar los cambios. Hay que recordar que es imposible obtener el diseño correcto la primera vez.  

Arquitectura de interface de usuario

La correcta realización de una prueba de usuario detectara las fallas de diseño que pueden causar problemas de utilidad. Desafortunadamente, dichas fallas a menudo son difíciles de modificar porque la arquitectura de software de la aplicación no permite una fácil modificación de la interface de usuario. Muy a menudo, el código que maneja la interface de usuario esta mezclada con el código de la aplicación, y cambios en el aspecto de la interface requiere cambios en el código de la aplicación que son costosa y consumen tiempo. 

Una buena arquitectura de software debe permitir una fácil modificación de la interface. El código de interface de usuario debe ser independiente del código de las aplicaciones. En general, un sistema de administración de interface de usuario (UIMS) se refiere al código de interface de usuario de arquitectura discreto o separado del código de aplicación. 

La obediencia a las reglas de desarrollo de software inspirados en UIMS permite un cambio fácil de la interface de usuario. Los datos obtenidos durante la prueba de usuario, nuevas tecnologías de interface de usuario, nuevos grupos de usuario con diferentes niveles de habilidades y la expansión de la funcionalidad del sistema pueden ser todos ubicados dentro de un modelo UIMS. De hecho, la tecnología de ingeniería de software UIMS es la mejor en costo efectividad a través de la cual la filosofía de diseño basada en prueba de usuario y diseño iterativo desde el principio y en forma continua puede realizarse.

4.5  Diseño Centrado en el Software

WIMP (Windows, Iconos, Menúes y Dispositivo de señalización) es un tipo de interface de usuario que fue inventada por Xerox PARC, fue hecha famosa por Apple Macintosh y ahora esta disponible en sistemas de ventanas tales como X Windows System, Microsoft Windows, OSF/Motif y RISC OS. La mayoría de las personas hoy usan el término GUI (Interface Gráfica de  usuario) para referirse a la misma. 

Una interface gráfica de usuario soporta una gran variedad de dispositivos de entrada, a diferencia de las interfaces de texto que solo acepta comandos provenientes del teclado. 

Una GUI usa ventanas en vez de palabras para representar las entradas y salidas de un programa. Un programa muestra ciertos iconos, botones, cajas de diálogo, etc. dentro de dichas ventanas en la pantalla y el usuario la controla principalmente moviendo el puntero en la pantalla (típicamente controlado por un mouse) y seleccionando ciertos objetos presionado los botones del mouse mientras el puntero esta posicionado en ellos.
Beneficios de una Guía de Diseño para una GUI

El uso de los estándares de Interface gráfica de usuario a través de una guía de diseño y de tipos de plataformas permite muchos beneficios.

Beneficios para el usuario: los estándares y guías permiten consistencia. Para el usuario, la consistencia se traduce en un aprendizaje más rápido, mayor eficiencia, menos errores y mayor satisfacción. Resumiendo, mejora la utilidad de las aplicaciones. Los estándares también permiten un movimiento relativamente fácil a través de las plataformas. 

Beneficios para Diseñadores y Desarrolladores: muchas decisiones de desarrollo pueden basarse en los estándares de interface y buenas prácticas de diseño. Además, al ser el objetivo la construcción de objetos de interface disponibles a través de librerías para ser reutilizados, se minimiza la codificación desde el principio. El uso de las buenas prácticas de diseño debe ser considerado cuando se desarrolla una aplicación, para permitir una mayor aceptación por parte del usuario. 
Beneficios para el dueño del capital: reduce costos si la aplicación es mas útil. Incrementa la productividad si el código es reutilizado.  
Consistencia Conceptual: La consistencia conceptual es la base de un buen diseño de interface. La interface debería basarse en una estructura conceptual clara y consistente; estructura que es transmitida al usuario a través del diseño y el comportamiento de los componentes de la interface. Una buena estructura de interface organiza y ayuda a estructurar las actividades del usuario. Esto se logra presentando objetos y acciones apropiadas para las tareas a ser realizadas e indicando el flujo de actividades requeridas para llevar a cabo una tarea. 

En muchos casos la interface puede explícitamente restringir al usuario a realizar ciertas tareas en una determinada secuencia. En otros casos el diseño permitirá al usuario realizar tareas en paralelo o en diferentes de secuencias. Una de las formas más fáciles de obtener una buena organización es realizar un análisis de la totalidad de las tareas (filosofía de diseño centrada en el usuario) y a partir de allí construir un modelo de tareas para la interface.

Dentro de una aplicación, un diseño de interface consistente reduce los errores de usuario y mejora la performance a través del rango de tareas. El uso consistente de las operaciones y componentes standard ayuda al usuario a predecir los resultados de una acción antes de que la realicen y les ayuda a construir un modelo mental consistente de la forma en que la interface funciona. A través de las aplicaciones, un diseño de interface consistente da soporte a la transferencia del entrenamiento y reduce el tiempo requerido para aprender nuevas aplicaciones. Una vez que el usuario conoce como efectuar ciertas tareas y operaciones en una aplicación, son capaces de realizar una tarea similar en una aplicación diferente sin un previo entrenamiento.  Algunos de los principios básicos de diseño consistente son: 

Componentes de interface similares deberían tener una apariencia y comportamiento similares. Por ejemplo, los menúes pull-down y pop-up deberían parecer menúes y comportarse como menúes, a pesar de que pueden ser accedidos de muy diferentes maneras.   

Una acción debería tener siempre el mismo resultado independientemente del contexto (evitar modos). Por ejemplo, presionado la flecha hacia arriba en una barra de desplazamiento siempre desplaza el contenido en la misma dirección, sin importar si esta manejando una lista o una ventana.

Las funciones estándar deberían ser reutilizadas a través de las tareas y deberían ser presentadas en la misma forma en cada una.  Por definición, el comportamiento de una función standard debería ser consistente a través de diferentes contextos de tareas. Por ejemplo, las funciones standard de cortar, copiar y pegar deberían ser provistas por el menú de edición siempre que dichas funciones sean necesarias en una tarea.

Diseñar para prevenir errores: 

La mejor forma de que no ocurran errores es previniéndolos. Sin embargo, los errores ocurren incluso en las mejores interfaces y con los usuarios más habilidosos y experimentados. La mejor forma de prevención es minimizando las consecuencias de los errores y ayudando al usuario a recuperarse de ellos. Entre las técnicas que se pueden usar para asistir al usuario son: 

Mensajes de error claros. Los mensajes de error deben expresarse en términos del usuario y no del sistema. Comunicarle al usuario que ha ocurrido el "Error 16" no le es útil. Comunicándole que la red se ha caído es más informativo. Los mensajes de error deberían también indicar las acciones apropiadas para recuperarse del error o corregir el problema causado por el mismo.

Mecanismos de reversión que permitan al usuario deshacer operaciones no deseadas o accidentales antes de proceder con la próxima.

Forzar al usuario explícitamente cuando una operación no puede deshacerse. Destrucciones explícitas significa que el usuario debe dar un paso extra para ejecutar la operación que resulta en una alteración permanente en los datos u otra propiedad del sistema. Lo más común es preguntando al usuario que confirme la operación tal como el borrado de datos

Proveer buena realimentación: 

La realimentación es la forma en que la aplicación se comunica con el usuario. La realimentación proveniente de la interface ayuda al usuario a confirmar que la aplicación ha recibido su entrada. Informa al usuario sobre el estado de una tarea y el estado de los objetos de la interface. La realimentación es expresada principalmente a través de los cambios en la apariencia visual de los objetos en la pantalla. Por ejemplo, la selección de un objeto puede causar la adquisición de brillo. La realimentación  también puede expresarse a través de mecanismos explícitos tal como indicadores del porcentaje realizado comunicando al usuario sobre el estado de la tarea en progreso. En general, toda entrada de usuario debe ser confirmada con realimentación visual. La realimentación pueden ser provista a través de otras modalidades tales como el sonido. Este puede ser útil en caso de tener que comunicar al usuario advertencias o errores. Pero la realimentación visual es la principal manera de permitir a la aplicación comunicarse con el usuario.    

Los objetos de datos y las operaciones provistas por una aplicación deben ser fácilmente entendibles y no requerir de documentación especial o entrenamiento formal. Esto significa que deben hacerse visibles en la pantalla como objetos gráficos. La visibilidad de los objetos de datos y las operaciones permite al usuario aprender explorando y le ayuda a recordar las operaciones potenciales que puede realizar, y facilita una buena realimentación. La disponibilidad tiene otros significados. Puede significar la posibilidad de realizar una operación a pesar de que la misma no se encuentre visible. Los menúes, por ejemplo, implican o sugieren la presencia de diferentes categorías de operaciones pero no las revela hasta que el usuario lo solicita. La disponibilidad puede significar que cualquier cosa visible en la pantalla este disponible para su uso. Si una operación dada produce una salida en la pantalla, por ejemplo una cada de texto, esta puede ser usada como la entrada de otra operación, tal vez  usando las operaciones de copiar y pegar. El principio de disponibilidad también puede ser usado para guiar las decisiones acerca de que operaciones que deben estar visibles y cuales pueden estar ocultas. Las operaciones que son centrales a la performance, frecuentemente usadas, o son necesarias para recordar al usuario acerca de importantes actividades tienen alto requerimientos de disponibilidad y deben ser presentadas en botones o paneles de control para acceso instantáneo. Las operaciones secundarias en importancia o que no son frecuentemente accedidas tienen bajo requerimiento de disponibilidad y pueden ubicarse en menúes o cajas de diálogos. 

 Soportar diferentes estilos de interacción: 

proveer varias formas de seleccionar objetos y acciones

proveer  atajos (shortcuts) para los usuarios expertos

minimizar las teclas aceleradoras (Keystrokes).

Comúnmente hay mas de una forma de realizar una tarea, y diferentes usuarios son propensos a preferir diferentes técnicas. La flexibilidad significa proveer múltiples métodos de entrada para realizar una operación o una tarea. La elección de un menú, por ejemplo, puede ser llevada a cabo seleccionando el mismo con el mouse, presionado una tecla de función, o usando las teclas de flechas para recorrer la estructura de menú. La activación de una ventana en una aplicación compleja puede ser llevada a cabo seleccionando el nombre desde el menú, hacer click en una ventana visible con el mouse  o introduciendo el nombre de la ventana en una caja diálogo de comandos. Una operación puede realizarse de muy diferentes maneras. En general, la flexibilidad permite a usuarios de diferentes niveles de habilidad y experiencia realizar las tareas en la mejor forma para ellos, consistente con los principios generales de un buen diseño.

En la práctica, la flexibilidad se logra de dos maneras: soportando múltiples técnicas de entrada (teclado y mouse por ejemplo) y proveyendo técnicas expertas y teclas aceleradoras para ciertas tareas. Sin embargo, las técnicas expertas nunca deberían reemplazar a las técnicas básicas. Una interface debería diseñarse con un inexperto usuario en mente. Las técnicas expertas deberían ubicarse por encima de las básicas para mejorar la eficiencia de los expertos pero no deberían interferir con la facilidad de aprender o la simplicidad de las operaciones para los usuarios menos expertos. 

Para facilitar el aprendizaje, las teclas de comando equivalentes (teclas aceleradoras) deberían ser desplegadas próximas a los ítems de menú correspondientes. De igual manera, cuando una tecla de comando es presionada, el menú en el cual dicho comando reside debería momentáneamente adquirir brillo.

 Evitar el uso de modos:  

Un usuario introduce un modo cuando idénticos comandos o teclas aceleradoras (keystroke) tienen diferentes acciones en diferentes situaciones. Los modos deben evitarse porque fuerzan al usuario a pensar acerca de cómo la aplicación trabaja y no en las tareas que está haciendo. Los modos no pueden ser evitados completamente, y en algunos casos incluso son deseables: las cajas de diálogo modales, tal como las que informan al usuario de una acción destructiva, son necesarias y apropiadas. Siempre permitir al usuario una forma clara de salir de un modo.
5.0 LA INTERFACE GRAFICA DEL OBJETO

En una interface gráfica, tanto los datos como las posibles operaciones sobre los datos se hacen visibles al usuario. Los datos de la aplicación son representados mediante objetos de datos. Las actividades del usuario o las operaciones son representadas como controles visibles. Las interacciones son llevadas a cabo seleccionando objetos y activando controles con dispositivos de señalización (comúnmente el mouse). Esto es llamado muchas veces como un estilo de interacción "point & click". 

Un mouse no es requerido para una GUI, el teclado es usado para la entrada de datos textuales y muchas operaciones son mapeadas a teclas equivalentes y aceleradoras por lo que tareas de intensivo uso de teclado no requieren que el usuario permute entre dispositivos de entrada. 

Un Objeto es un término general para cualquier elemento visible de una GUI. Un objeto puede ser cualquiera cosa visible en la pantalla, incluyendo iconos, ventanas, botones, menúes, elementos de gráficos interactivos, ítems de listas, caracteres individuales de texto o datos y etiquetas. 

5.1 Las Interfaces del Objeto -  Tipos de Interfaces

El primer paso para crear una aplicación es crear la interface, la parte visible de una aplicación con la cual el usuario interactuará. 

Tipos de Interfaces

Hay dos tipos principales de interface de usuario: Interface de documente simple (SDI) e interface de múltiples documentos (MDI). 

En aplicaciones de tipo SDI, solo un documento puede estar abierto en un momento dado. Para abrir otro, se debe cerrar el que se tiene abierto en ese momento. 

Las aplicaciones de tipo MDI permiten desplegar múltiples documentos al mismo tiempo, cada uno en su propia ventana. Se puede reconocer una aplicación MDI por la inclusión de un título de menú Windows con submenúes para permutar entre ventanas a documentos. 

Para determinar que tipo de interface es la mas apropiada hay que analizar el propósito de la aplicación. Una aplicación para el procesamiento de reclamos de seguros debe ser de tipo MDI - es probable que un empleado trabaje con mas de un reclamo al mismo tiempo o incluso ser necesario que compare dos o más reclamos. Desde otro punto de vista, una aplicación de calendario es preferible que sea de tipo SDI - no es probable que uno necesite tener mas de un calendario abierto en un determinado momento; en el caso, poco frecuente, de que se necesite dos calendarios, se podría abrir una segunda instancia de la aplicación SDI. 

Comentarios sobre aplicaciones MDI: En una aplicación MDI, se pueden ver todos las ventanas hijas dentro de la ventana de área de trabajo. El usuario puede mover y cambiar el tamaño de las ventanas hijas pero siempre dentro del área de trabajo. Una ventana puede minimizarse, apareciendo como un icono. Cuando se minimiza una ventana MDI, esta y todos las ventanas hijas se representan mediante un icono. Cuando se restaura la ventana MDI, también ser restauran todas las ventanas hijas en el mismo estado en que estaban antes de ser minimizadas. Cuando una ventana hija es maximizada, su etiqueta es combinada con la etiqueta de la ventana principal  y desplegada en la barra de título de esta ultima. 

Toda barra de menú de una ventana hija es desplegada en la barra de menú de la ventana MDI y no en ventana hija. 

Comentario: El tercer tipo de interface muy popular es el de tipo explorador. Esta es una simple interface conteniendo dos regiones, consistente en un árbol jerárquico a la izquierda y un área desplegada a la derecha (como las de Microsoft Windows Explorer). Este tipo de interface por si misma permite navegar por gran número de documentos, imágenes o archivos.

5.2 Objetos de Interfaces

Las ventanas y los objetos de interface son los elementos básicos usados para crear una interface; son los objetos con que se trabaja para crear una aplicación. 

Las ventanas exponen propiedades (atributos) que definen su apariencia, métodos (operación) que definen su comportamiento y eventos (acciones) que definen su interacción con el usuario. 

Los objetos de interface están contenidos en una ventana. Cada objeto de interface tiene sus propias propiedades, métodos y eventos que son apropiados para propósitos particulares. Algunos controles son mas apropiados para introducir datos o desplegar texto. 

Comentario: Existen objetos de interface específicos que permiten acceder a otras aplicaciones o procesos de datos como si la aplicación remota fuera parte de su código.

En general, las propiedades se refieren a los atributos de una objeto, los eventos a sus acciones y los métodos a sus respuestas.  

Las propiedades incluyen atributos visibles (color, altura, diámetro), descripciones de estado (habilitado, inhabilitado) y otros atributos que no son visibles.

Todo objeto tiene métodos y acciones inherentes que pueden ser ejecutados. También pueden tener respuestas a determinadas acciones.  

5.3  Las Ventanas - Tipos de Ventanas

Una ventana provee un contexto para una aplicación; todos los objetos de interface son organizados y presentados en ventanas. Por ejemplo, un procesador de texto provee un espacio para el texto.  Una ventana es la forma principal en que un usuario interactúa con una aplicación. 

+ Una aplicación puede proveer una o más ventanas, cada una de las cuales provee diferentes vistas o información adicional al usuario.

Tipos de ventanas

Ventanas primarias

Una ventana primaria localiza la principal interacción del usuario con la aplicación.

· Una aplicación puede tener múltiples ventanas primarias. Cada una de estas ventanas primarias de la aplicación son independientes.

· Se recomienda que toda aplicación despliegue inicialmente una ventana primaria, lo cual permite establecer el contexto de la aplicación para el usuario. 

Ventanas Secundarias 

Una ventana secundaria es un tipo de ventana que complementa la interacción en una ventana primaria. Las cajas de diálogo son un tipo especial de ventanas secundarias que permiten completar comandos y pasar información al usuario.

Una de las características principales de una ventana secundaria es sin es modal o no modal.

· Al usarse una ventana secundaria debe estar relacionada a una ventana primaria. 

· Cuando sé inicializa una ventana secundaria, debe ser desplegado y cubrir una porción de la ventana activada. Esta no debería posicionarse sobre cualquier parte de la ventana que el usuario necesita ver para completar su tarea. 

· Las ventanas secundarias pueden llamar a otras ventanas secundarias para mas interacción suplementaria, si es necesario. 

· Una ventana secundaria debería ser movible, si es posible. Las ventanas sin modo deben ser movibles, las ventanas modales no deben ser movibles.

Ventana secundaria modal

Una ventana secundaria modal requiere que el usuario realice alguna acción en la ventana antes de continuar trabajando en la aplicación. Por ejemplo, cuando un usuario desea conectarse con un módem, selecciona Dial... del menú y la aplicación presenta una ventana secundaria modal pidiendo que el usuario introduzca un número telefónico. 

Las ventanas modales pueden ser de tipo aplicación o de sistema. 

Una ventana secundaria modal es de modo aplicación  cuando  requiere de información del usuario antes de continuar con al aplicación actual, pero no para continuar con otras aplicaciones. 

Una ventana secundaria modal es de modo sistema cuando requiere de información del usuario antes de continuar con cualquier cosa.

· Cuando se presenta una ventana secundaria modal, el usuario debe realizar una acción explícita para abandonarla, tal como seleccionar OK o Cancel.

· Se recomienda usar este tipo de ventanas solamente para problemas serios, tal como agotamiento de memoria o error de algún dispositivo.

Ventana secundaria no modal

Una ventana secundaria no modal permite al usuario realizar otras operaciones sin que la ventana secundaria desaparezca.

Generalmente se usa para comandos e información usada frecuentemente.

· Cuando una paleta flotante o caja de herramientas es presentada como una ventana secundaria no modal debe permanecer completamente visible (por ejemplo debe permanecer sobre la ventana a la que se la aplica).

· Este uso de ventanas es recomendado para diálogos que no requieren atención inmediata o para comandos que no necesitan ser completados antes de continuar.  

5.4  Elementos de  una Ventana

Los elementos requeridos en una ventana son cuatro: borde, área de cliente, menú y título.

Elementos requeridos para Windows y Motif (izquierda) y Macintosh (derecha).

Borde

El borde es un marco que rodea una ventana y contiene todos los elementos de una ventana. Dependiendo de la plataforma puede haber diferentes formas de manipular el borde. Por ejemplo, en algunas plataformas todos los bordes y esquinas pueden manipularse con el cursor y cambiar el tamaño de la ventana. En otros solo hay una caja opcional ubicado en la esquina derecha para cambiar el tamaño. 

* Toda ventana debe tener un borde.

Area del Cliente

El área de cliente es donde los objetos de interface para la aplicación son ubicados. 

* Toda ventana debe tener un área de cliente.

Menú de control

El menú de control es un menú de todas las operaciones posibles en la ventana. 

* El botón de menú de control se localiza en el borde izquierdo de la barra de título. 

+ Se recomienda que toda ventana tenga su menú de control.

Título

El título es una descripción verbal corta del contenido de una ventana. 

· Toda ventana con barra de título debe tener un título – centrar el título en la barra de título ubicado en la parte superior de la ventana. Para las cajas de diálogo que permiten completar comandos, empezar el título en la esquina izquierda superior del área del cliente. Comúnmente el título de una caja de diálogo para completar comandos es el mismo que el comando que inicializa dicha ventana.    

· En una ventana primaria, el título debe ser el nombre de la aplicación o de un archivo. En una ventana secundaria, el título debe comenzar con el objeto bajo el foco y la operación.

· Si un usuario abre mas de una instancia de un objeto, al título de cada instancia se le adjunta dos puntos y el número de la instancia. Por ejemplo, cuando abre un archivo por segunda vez, se agrega “: 1” al título de la primera instancia y “: 2” se incluye en el título de la segunda instancia.

· Toda palabra significante del título, con excepción de las palabras definidas por el usuario, deberían tener la primer letra en mayúsculas.

· En una aplicación de base de datos se despliega múltiples vistas del mismo objeto por lo que es más difícil asignar un título. Una solución es solicitar al usuario el nombre para cada vista requerida del mismo objeto y establecer dicho nombre como título como sigue: aplicación - nombre de archivo- nombre de vista.

Elementos opcionales 

Los elementos opcionales significan que pueden no ser necesarios. Sin embargo, si se usan uno o más de estos elementos deben comportarse de la forma estándar. 

Estos son específicos de acuerdo a la plataforma con que se trabaja. Se tomara como ejemplo el de Windows. 

Elementos opcionales de una ventana Windows

Botón de Maximizar

El botón de maximizar se localiza en la parte mas a la derecha de la barra de título de una ventana primaria. Una ventana de tamaño fijo no tiene botón de maximización. 

· Cuando un botón de maximización es presionado, agranda la ventana a su tamaño más grande o al tamaño de visualización de la pantalla. Este botón debe estar habilitado cuando la ventana puede cambiar de tamaño pero no esta actualmente maximizada. Cuando la ventana esta maximizada, se cambia el botón de maximización por el de restaurar. Una ventana secundaria no tiene botones de maximización. 

Botón de Minimizar

Un botón de minimizar se localiza en la parte mas a la derecha de la barra de título de una ventana primaria, justo a la izquierda del botón de maximizar/restaurar.

· Cuando el botón de minimizar en presionado, remueve de la pantalla la ventana y todas las ventanas secundarias asociadas y los reemplaza por un icono en la pantalla. Las ventanas secundarias no tienen botones de minimización.

Botón de Restaurar

Un botón de restaurar es localizado en la parte mas a la derecha de una barra de título. Este aparece cuando la ventana esta maximizada y la ventana puede cambiar de tamaño.

· Cuando el botón de restaurar es presionado, la ventana retorna a su tamaño y posición que tenia antes de ser maximizada. Cuando se restaura a partir de un estado minimizado, también se restaura cualquier ventana secundaria asociada con la ventana minimizada. 

Barra de Menú

La barra de menú es el área debajo de la barra de título que contiene los encabezados de menú de una sola palabra asociados  a menúes pull-down.

Se debe usar la barra de menú cuando la ventana usa menúes standard: Archivo, Editar y Ventana. Si no se usa barra de menú, todas las acciones deben ser provistas a través de controles de ventana o en botones pegados en la ventana.

Barras de Desplazamiento

Las barras de desplazamiento son localizadas a la derecha y en la parte inferior de un área de cliente que aparece automáticamente cuando el tamaño del área de cliente no es lo suficientemente grande como para acomodar todos los objetos dentro del área de cliente.

Caja de División

Una caja de división aparece al tope de una barra de desplazamiento vertical y a la izquierda de una barra de desplazamiento horizontal. El usuario puede hacer click en dicha caja y luego arrastrar dicha barra para dividir la ventana en dos partes en cualquier lugar a lo largo de la barra de desplazamiento. 

· Luego de dividir la ventana, la barra de desplazamiento aparece en ambas partes en que se dividió la ventana, de esta forma pueden ser manipuladas independientemente. Una ventana sin barras de desplazamiento no puede tener una caja de división. 

Área de información

Se debe poner en casi todas las aplicaciones, un área de información en la parte inferior de la pantalla, debajo de las barras de desplazamiento o a la izquierda de la barra de desplazamiento horizontal. 

+ Un área de información provee al usuario de una guía o de información acerca de las configuraciones usadas por la aplicación o los objetos a ser manipulados.

Propiedades

Activo/Inactivo

Una ventana se activa al hacer click en cualquier lugar dentro del marco de la ventana o escogiéndola del menú de ventana. (Este es el modelo de foco explícito. El otro modelo existente es el de foco implícito, en el que la ventana se activa simplemente posesionando el cursor en la ventana. Diferentes plataformas usan diferentes tipos de foco. Es recomendado que se use el modo explícito en la mayoría de los casos, especialmente para usuarios sin experiencia. 

La ventana activa, es aquella en la cual el usuario esta trabajando en cualquier momento, la cual tiene el foco de entrada. Al activarse, la barra de título se vuelva operativa, la ventana y su contenido se hacen visibles y todos los elementos de la ventana aparecen. Todos los elementos liberadas cuando la ventana se hizo inactiva vuelven a seleccionarse.  La siguiente figura muestra una ventana activa y otra inactiva.

· Cuando una ventana es activada, todas las otras ventanas se vuelven inactivas, a pesar de que pueden estar ocurriendo operaciones en ellas (procesamiento en segundo plano). Cuando la ventana se inactiva, las selecciones son liberadas, el título se vuelva inoperativo,  y los elementos desaparecen o cambian su apariencia. 

Navegación

Dentro de una ventana

Una barra de desplazamiento permite al usuario ver cualquier parte de un área de cliente que no esta visible en la pantalla. Si el área de cliente no tiene información en la que desplazarse, debería inhabilitarse las barras de desplazamiento. 

Una barra de desplazamiento es rectangular con flechas de desplazamiento en ambos extremos. Una caja de desplazamiento se sitúa dentro de la barra de desplazamiento y muestra la localización relativa, en el documento entero, de la porción que esta actualmente visible. Una barra de desplazamiento vertical mueve la ventana de arriba hacia abajo y una barra de desplazamiento horizontal mueve la ventana de izquierda a derecha.

El usuario manipula la barra de desplazamiento (y así el área del cliente) tanto haciendo click y moviendo la caja de desplazamiento, haciendo click las fechas de desplazamiento o haciendo click en el rectángulo arriba o debajo de la caja de desplazamiento. 

· Hacer que el tamaño de la caja de desplazamiento represente la cantidad relativa desplegada del documento. Si el documento es corto, la cantidad desplegada es grande y por lo tanto también la caja de desplazamiento. Si el documento es largo, entonces la cantidad desplegada es pequeña así como la caja de desplazamiento. 

Nota: la única desventaja de cajas de desplazamiento proporcionales es que para un documento extremadamente largo, la barra de desplazamiento será muy pequeña. Por lo tanto, el tamaño mínimo de la caja de desplazamiento debería ser el tamaño por defecto de la caja de desplazamiento.

Movimiento de la ventana en la pantalla

Los usuarios mueven las ventanas haciendo click en la barra de título y arrastrando el marco de la ventana a la nueva posición. Cuando el usuario suelta el botón del mouse, la ventana es redibujada en la nueva posición. 

· Una ventana nunca debe ser capaz de moverse fuera de la pantalla de tal modo que no pueda verse, a pesar de que puede ser completamente oculta por una o más ventanas.

Movimiento entre ventanas

Los usuarios pueden tener muchas aplicaciones, ventanas primarias y secundarias disponibles en cualquier momento. Por lo tanto, el usuario debe ser capaz de navegar rápida y fácilmente entre ventanas. Las forma más directa de navegar entre ventanas es haciendo click una de las ventanas inactivas con el puntero del mouse y hacer que se active. 

Otra forma de activar una ventana es seleccionar su nombre desde el menú de ventana de la aplicación.

Algunas plataformas  proveen el uso de comandos del teclado para navegar entre ventanas. Por ejemplo: ALT+TAB o ALT+ESC para moverse entre las ventanas en la pila de ventanas. 

6.0 LAS CAJAS DE DIALOGOS DE LOS OBJETOS

6.1 La Caja de Diálogo de las Interfaces

Las cajas de diálogo, un tipo especial de ventana secundaria, ayudan a simplificar comandos y a proveer mas información al usuario acerca de una operación. Son transitorias. 

Generalmente tienen dos tipos de uso. Primero, son usadas para obtener información para completar comandos, denominadas cajas de diálogo para completar comandos. Segundo, son usadas para presentar mensajes al usuario y obtener respuestas del usuario. Se categorizan en cajas de diálogo de información, de advertencia y de error. 

Las cajas de diálogo no pueden cambiar de tamaño. No poseen botón de maximización/restauración y de minimización.

6.2 Elementos de las Cajas de Diálogo

Una caja de diálogo no debe tener mas de un botón por defecto.

El botón por defecto debe ser el menos destructivo.

El botón por defecto debe estar mas a la izquierda y en la esquina superior del conjunto de botones.

Siempre hacer que al desplegarse una caja de diálogo este completamente visible. Si es un problema tapar información ubicada atrás, hacer que la caja sea movible.

Cuando se despliega una caja de diálogo, mostrar las configuraciones actuales de todos los controles de la caja de diálogo. 

Una caja de diálogo debería abrirse próximo al control o condición que ha causado el despliegue de dicho diálogo. Primero tratar de posesionar la caja de diálogo a la derecha del control. Si no hay suficiente espacio, entonces ubicar la caja de diálogo debajo del objeto. Si no pueden verse la totalidad de la caja de diálogo, centrar la caja de diálogo en la pantalla incluso si no deja claro el control que ha causado su despliegue.

Botones de comando de Diálogo Standard

	Botón
	Significado

	Yes
	Respuesta afirmativa a una pregunta. Cuando se selecciona, la caja de diálogo desaparece. Se  usa cuando es la respuesta precisa y correcta a la pregunta.

	NO
	Respuesta negativa a una pregunta. Cuando se selecciona, la caja de diálogo desaparece. Se  usa cuando es la respuesta precisa y correcta a la pregunta.

	OK
	Indica que el usuario ha leído y entendido el mensaje o provoca cambios hechos en la caja de diálogo para ser aplicados en la aplicación. Cuando se selecciona, desaparece la ventana. Done puede ser usada, si tiene mas sentido que un OK. Generalmente no se usa OK para responder una pregunta, sino YES y NO.

	Done
	Idem OK

	Apply
	Aplica los cambios hechos en la caja de diálogo, pero, a diferencia de OK, no desaparece la ventana.

	Action
	Realiza la acción implícita en el texto. Es el único botón que realiza una acción y cierra la caja de diálogo. 

	Undo
	Deshace los cambios hechos por Apply, OK, Done o Yes; no cierra la caja de diálogo. El botón cambia a Redo cuando es seleccionado.

	Retry
	Provoca que la acción en progreso se intente de nuevo. 

	Cancel
	Cierra la caja de diálogo sin realizar los cambios del usuario. Si se usa con Apply, este no afecta los cambios ya aplicados.

	Options >>

	Se encuentra en aquellas cajas de diálogo que tienen características básicas y otras mas avanzadas, especialmente en diálogos para completar comandos. La caja de diálogo se despliega con los botones básicos y el botón de Options >>. Cuando el usuario presiona este ultimo, la caja de diálogo incrementa de tamaño y las opciones características avanzadas aparecen. 

	Help
	Despliega una ayuda sensitiva al contexto para la caja de diálogo y su contenido.


6.3 Tipos de Cajas de Diálogo

Las cajas de diálogo vienen en muchas formas con una variedad de formatos, pero la mayoría de los tipos básicos se encuentran en la tabla.

	Tipo general
	Si su propósito es...
	Entonces usa una caja de diálogo...

	Completa comandos
	Permitir al usuario hacer cambios simples y predecibles para completar un comando

Permitir al usuario hacer cambios a las propiedades de un objeto donde se desea inmediata realimentación para completar un comando.
	OK/Cancel

Propiedad 

	Información
	Comunica al usuario información importante del sistema o de la aplicación; presenta información al usuario para su confirmación.

Provee al usuario de monitoreos de datos dinámicos.

Logra que el usuario responda a una pregunta.

Informa al usuario que la aplicación esta funcionando.
	Mensaje

Cierre

Pregunta

Trabajo

	Advertencia
	Alerta al usuario una condición que requiere una decisión o alguna entrada antes de poder proceder.
	Advertencia

	Error
	Comunica a usuario acerca de un error
	Error


Tipos de Cajas de Diálogo

Cajas de Diálogo para Completar Comandos

Las cajas de diálogo para completar comandos son usadas para obtener mayor información del usuario antes de que el comando sea completado. Estas cajas pueden ser modales o no modales.

· Las etiquetas en los ítems de comandos (por ejemplo botones e ítems de menú) que generan cajas de diálogos deben ser seguidas por puntos suspensivos (...).

Caja de diálogo OK/Cancel

La caja de diálogo OK/Cancel es usada para confirmar cambios que el usuario solicita. Los cambios son efectuados cuando el usuario presiona OK. Toda configuración u otros procesos son cancelados si el usuario presiona Cancel. 

· La caja de diálogo desaparece cuando el usuario selecciona cualquiera de sus botones. 

· Este tipo de caja de diálogo se usa para cambios predecibles; esto es, cuando el usuario puede predecir como lucirá el cambio o como procederá la acción. 

· Una caja de diálogo OK/Cancel también puede tener un botón de ayuda.

· Secuencia de botones recomendados:

OK

OK Cancel

OK Cancel Help

Caja de Diálogo de Propiedad

La diferencia principal entre la caja de diálogo de propiedad y la de OK/Cancel, es que la caja de  diálogo de propiedad muestra los efectos al aplicar los comandos inmediatamente sin remover la caja de diálogo; una caja de diálogo OK/Cancel es removida cuando la acción es hecha. Presionando Apply, el usuario puede efectuar cambios inmediatamente. 

· Un botón de deshacer es recomendado cuando no hay forma de revertir fácilmente la acción para volver a seleccionar la opción previa. Al usar Undo, permitir al usuario a rehacer (Redo) una acción.  La figura muestra un ejemplo:

· El título de una caja de diálogo de propiedad deber tener el nombre de comando que la desplegó. 

Es una buena práctica etiquetar uno de los botones de la caja de diálogo con la misma etiqueta o similar a la etiqueta del botón del ítem de menú que desplegó la caja. Por ejemplo, si el usuario selecciona Open... del menú de archivo, debería haber un botón Open en la caja de diálogo en vez del botón OK o Apply.

Usa una caja de diálogo de propiedad, en oposición una de OK/Cancel, cuando el usuario necesita una realimentación inmediata de las acciones de la caja. Un botón de Done (en vez de OK) hace que la caja de diálogo se cierre. Esta clase de diálogo puede tener un botón de ayuda.

Secuencia de botones recomendados:

Apply Done

Apply Done 
       Help

Apply Undo/Redo Done

Apply Undo/Redo Done Help 

Cajas de Diálogo de información

Las cajas de diálogo de información son usadas para proveer información de estado, hacer sugestiones útiles, dar consejos concretos y generar respuestas a simples preguntas. 

· La mayoría de las cajas de información tienen tres elementos principales: un icono, un mensaje y un conjunto de  botones. El icono de ubica a la izquierda, el mensaje a la derecha del icono y los botones debajo del mensaje. 

· Las cajas de información que proveen información critica deben ser acompañados por un beep.

Nota: En la mayoría de los casos se desea proveer un botón por defecto, pero no siempre es correcto o deseable como en el caso de informaciones criticas que el usuario debe leer. Una usuario impaciente o apurado puede presionar accidentalmente ENTER  pasando por alto un mensaje importante y no disponer de la información importante. Si un botón por defecto es usado, debería ser la respuesta que ocasionara la acción menos destructiva y es el que debería ser seleccionado si el usuario presiona ENTER.

Caja de Diálogo de Mensaje

Una caja de diálogo de mensaje es usada para pasar información al usuario. La forma de afirmar que el usuario ha leído el mensaje es presionando un botón afirmativo. Toda información del sistema o de la aplicación que el usuario necesita saber es pasada en cajas de diálogo de mensajes.  

· Las cajas de diálogo de mensajes son modales. El usuario debe escoger uno de los botones disponibles para poder continuar.

La secuencia de botones recomendada es:

OK

OK    Cancel

OK    Cancel Help

Retry Cancel

Retry Cancel Help

Action Don’t Action

Action Don’t Action Help

Caja de Diálogo de Cierre

Una caja de diálogo de cierre es usada para monitorear datos dinámicos o para desplegar imágenes capturadas.

Las cajas de diálogo de cierre son no modales y no asumen que el usuario ha procesado ninguna información en la caja de diálogo. Por ejemplo un reloj. 

Caja de Diálogo de Pregunta

Una caja de diálogo de pregunta requieren que el usuario responda a una pregunta que involucra acciones no destructivas. Las cajas de diálogo de pregunta son modales; el usuario debe contestar antes de continuar. 


Las secuencias de botones remendados son:

Yes No

Yes No Help

Yes No Cancel

Yes No Cancel Help

Caja de Diálogo de Trabajo

Una caja de diálogo de trabajo es un indicador progresivo que permite al usuario cancelar la continuación de un proceso. En lo posible, son no modales. Cuando el usuario presiona Cancel el proceso expira y puede requerir que la aplicación informe al usuario el estado del proceso. 

La secuencia de botones recomendados es: 

Cancel

Cancel Help                                        


Caja de Diálogo de Advertencia

Una caja de diálogo de advertencia comunica al usuario acerca de una operación destructiva potencial o no reversible o que el sistema no esta seguro de terminar normalmente. (Por ejemplo “La impresión del trabajo puede no terminarse apropiadamente; chequear la salida y reimprimir si es necesario”). Casi siempre una caja de advertencia permite que el usuario continúe la acción, la reintente o la cancele. 

· Toda caja de advertencia tiene tres elementos: un icono, un mensaje y un conjunto de botones. Se coloca el icono a la izquierda, el mensaje a su derecha y el conjunto de botones abajo del mensaje. Si es deseable un botón por defecto, debería ser la respuesta que causa la acción menos destructiva y que debería ser seleccionada cuando el usuario presiona Enter.

· Las cajas de advertencias deben contener el icono standard de advertencia del sistema y ser modales. El usuario debe escoger uno de los botones disponibles para continuar. 

· Una caja de advertencia debe ir acompañada de un sonido beep.

· Una caja de advertencia debería  tener una opción que permita al usuario no realizar la acción que ha causado la condición de advertencia, tal como Cancel. 

· Una caja de advertencia debería tener una opción que permita al usuario continuar con la acción que ha causado la condición de advertencia.


La secuencia de botones recomendados es:

Yes         No

Yes         No   

Continue Cancel

Continue Cancel Help

OK          Cancel

OK          Cancel Help

Caja de Diálogo de Error

Una caja de diálogo de error  informa al usuario de un problema serio del sistema o de la aplicación. Comúnmente requiere que el usuario elija, entre las alternativas, un curso de acción.

· Toda caja de error tiene tres elementos: un icono, un mensaje y un conjunto de botones. Se coloca el icono a la izquierda, el mensaje a su derecha y el conjunto de botones abajo del mensaje. Si es deseable un botón por defecto, debería ser la respuesta que causa la acción menos destructiva y que debería ser seleccionada cuando el usuario presiona ENTER.

· Las cajas de error deben contener el icono standard de error del sistema y ser modales. El usuario debe escoger uno de los botones disponibles para continuar. 

· Una caja de error debe ir acompañada de un sonido beep.

La secuencia de botones recomendada es:

OK

OK             Help

Continue

Continue    Help

7.0 LOS MENUS DE LAS INTERFACES GRAFICAS 

DEL SISTEMA
Los menúes son colecciones de comandos, atributos selectivos, separadores, y otros elementos que son selectivos. 

La mayoría de las ventanas primarias tienen una barra de menú que organiza una serie de menúes pull-down. Los ítems que aparecen en la barra de menú no tienen ninguna acción asociada mas que la de desplegar el menú pull-down. Los menúes pull-down pueden tener menúes secundarios asociados, llamados menúes en cascada. Muchos menúes pueden desprenderse del menú pull-down en una barra de menú y residir como una ventana en la pantalla; estos menúes se llamas menúes separables (tear-off menús).

7.1 Clasificación de los Menús

Hay una gran variedad de tipos de menú. Sin embargo, para propósitos de diseño estándar solo se aceptan dos tipos: menúes pull-down y en cascada. 

Menú pull-down

Los menúes pull-down muestran un conjunto de comandos y atributos selectivos que están relacionados al ítem de la barra de menú. 

Menú en cascada

Los menúes en cascada contienen conjuntos de opciones que están relacionadas con ítems de menú que generan su presentación.  


         Ejemplo de un menú de Apple                                      Ejemplo de un menú de Windows

7.2 Elementos del Menú Principal

Barra de Menú

Una barra de menú es una colección de títulos de menú, organizada horizontalmente y ubicada en la parte superior de la ventana. 

· Ubica la barra de menú en la parte superior de la aplicación justo debajo del área de título de la ventana.

· Toda ventana primaria debe tener una barra de menú con los menúes necesarios.

· Una barra de menú debe extenderse en todo el ancho de la ventana primaria.

· No usa múltiples filas en la barra de menú cuando la aplicación esta en estado standard.

Títulos de menú

Los títulos de menú son simples palabras descriptivas para reflejar la clase de comandos presentes en el menú pull-down.

· Si todos los ítems en el menú están inhabilitados, entonces hay que inhabilitar el título de menú. Sin embargo, el usuario debe ser capaz de desplegar el menú y ver los ítems del menú inhabilitados incluso si el menú esta inhabilitado. 

Ítems de Menú

Los ítems de menú son comandos o atributos que el usuario tiene disponibles para controlar la aplicación.

· Los ítems no disponibles no deben desaparecer sino inhabilitarse.

· No deben agregarse o removerse ítems de un menú, a menos que el usuario solicite explícitamente la acción de agregar un remover un ítem de la aplicación. Excepciones: la etiqueta de un ítem específico puede permutar entre dos estados. Algunas plataformas permiten listas de los archivos mas recientes (MRU), el cual provee acceso rápido a los archivos recientemente usados, sin requerir que el usuario lo especifique a través una caja de diálogo. El uso de MRU es aconsejable.

· El menú debe ser lo suficientemente ancho como para acomodar el ítem de menú mas largo así como sus los aceleradores, puntos suspensivos o indicadores de cascada.

· Un ítem de menú no debe tener la misma etiqueta que el título de menú. 

Mnemónico

Un mnemónico es un simple carácter subrayado en el título del menú o la etiqueta del ítem de menú. Los mnemónicos proveen un acceso rápido a los menúes y los ítems de menú por medio del teclado. La mayoría de las plataformas lo soporta.

· Todo título de menú o ítem de menú debe tener un carácter mnemónico.

· No enumerar los ítems de menú, excepto cuando el número de ítems en el menú pueden variar así como un menú de ventana. El número entonces sirve como mnemónico. 

· Se prefiere como mnemónico el primer carácter de la etiqueta del ítem de menú. Si hay conflicto en la letra con otros mnemónicos del ítem de menú, el próximo carácter en la etiqueta deberá usarse.


Ejemplo de un menú de Windows. Cada grupo de menú es agregado a la lista. Algunos ítems se le ha dado números que se convierten en el mnemónico del ítem de menú.

Puntos suspensivos

Los puntos suspensivos (...) indican que se desplegara una caja de diálogo para completar el comando cuando se selecciona dicho ítem de menú.

· Todo ítem de menú al que le sigue una caja de diálogo para completar el comando debe tener puntos suspensivos a continuación del ítem.

Indicador de cascada

Un indicador de cascada comunica al usuario que un submenú se desplegara cuando el ítem es seleccionado. Esto es mostrado mediante una flecha apuntando a la derecha en la parte mas a la derecha del ítem de menú. Si el usuario selecciona el ítem de menú, el menú en cascada aparece próximo al ítem de menú. 

· Todo menú en cascada debe indicarse con un indicador de cascada. Separadores

Los separadores son líneas en el menú usadas para dividir los grupos de ítems de menú relacionados.

Indicadores de desplazamiento

Los indicadores de desplazamiento son flechas verticales apuntando hacia arriba o hacia abajo indicando al usuario que hay mas ítems de menú a ser visualizados si el usuario selecciona el indicador de desplazamiento. Si el usuario selecciona el indicador de desplazamiento, el menú se desplaza en la dirección de la flecha.

Marcadores de grupos de atributos

Los marcadores de atributos mutuamente excluyentes se usan cuando el grupo de ítems de menú representa un grupo de atributos mutuamente excluyentes.   

Los marcadores de grupo de atributos no mutuamente excluyentes se usan cuando el grupo de ítems de menú representa un  grupo de atributos no mutuamente excluyentes. 

	Tipos de opciones de Menú
	Apple
	Motif
	Windows

	Uno de muchos
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Elementos opcionales

Aceleradores

Los aceleradores proveen una forma de acceder a los elementos del menú por medio del teclado sin desplegar el menú. 

· El uso de teclas aceleradoras en aconsejable.

· Las teclas aceleradoras deben aparecer a la derecha de un ítem de menú en una columna justificada a la izquierda. La columna de aceleradores debe comenzar en la posición del primer tab luego del ítem de menú mas largo. 

· Los ítems de menú que tienen asociados menúes en cascada no pueden tener aceleradores.

· Se recomienda proveer un acelerador para los ítems mas frecuentemente usados. Puede ser una tecla de función o una combinación de teclas. Cuando dos o más teclas deben ser presionadas al mismo tiempo, se usa el indicador de sistema standard (+ en Windows y Motif) para mostrar las múltiples teclas que deben ser presionadas.

· Los nombres usados para las teclas aceleradoras deben coincidir exactamente con la forma en que están escritos en el teclado. 

· Los aceleradores no deberían requerir que el usuario presione mas de tres teclas simultáneamente.

· Los aceleradores deberían tener valores asociados a los comandos. Por ejemplo, CTRL+F puede ser usado para el comando Find...

Propiedades

Habilitado / Inhabilitado

Los comandos que están disponibles al usuario están habilitados. Comandos que no están disponibles están inhabilitados. Los comandos habilitados proveen realimentación visual cuando el usuario mueve el cursor o en puntero sobre ellos; los comandos inhabilitados no proveen dicha realimentación.

· Los comandos deben estar habilitados (1) cuando es aplicado a objetos bajo el foco (por ejemplo el ítem de menú cut esta habilitado cuando un objeto es seleccionado) o (2) cuando son parte del entorno de una aplicación (por ejemplo Open...). Los comandos deben inhabilitarse cuando no son aplicados a algún objeto o al entorno de la aplicación.

7.3 Navegación a través de los Menús de Opciones

Puntero del Mouse

Seleccionar un ítem de menú disponible requiere que el usuario mueva el puntero a un ítem de la barra del menú y presione el botón el mouse. Esta acción despliega hacia abajo un menú. Para seleccionar un ítem, el usuario mueve el puntero hacia abajo en el menú hasta el ítem deseado y suelta el botón del mouse. El menú desaparece sin ninguna acción si el usuario suelta el botón del mouse antes de mover el puntero hacia abajo en el menú o moviendo el puntero fuera del menú y soltando el botón del mouse.

Excepción: si el usuario mueve el cursor fuera de menú el cual es un menú separable y cuyos ítems están disponibles al usuario, el menú se despliega en una paleta flotante.

Algunas plataformas proveen una segunda forma de escoger un ítem del menú. Al hacer click en un ítem de la barra de menú, el menú se despliega. El usuario selecciona un ítem disponible moviendo el puntero hacia abajo en el menú hasta el ítem deseado y luego hacer click el botón del mouse.  El menú desaparece si el usuario hace click el botón del mouse fuera del área de menú.

Teclado

Se puede desplegar un menú presionando ALT y el mnemónico de un ítem de la barra de menú. Una vez desplegado el menú las flechas de abajo y arriba en el teclado mueven el cursor en el menú. Alternativamente, el usuario puede presionar una simple letra mnemónica de un ítem de menú que esta en el menú desplegado. 

· Si el cursor esta al tope del menú y el usuario presiona la fecha de arriba, el cursor debe posicionarse en él ultimo ítem del menú. Si el cursor esta en él ultimo ítem del menú y el usuario presiona la flecha de abajo, el cursor se posiciona en el primer ítem del menú.  

Otros controles Standard

Cada administrador de ventanas provee un conjunto de controles que pueden ser usados en el área de cliente de una aplicación. Los principales controles son descriptos a continuación.

Botones de Comando

Un botón de comando es usado para iniciar, interrumpir o terminar un proceso. Cuando un usuario hace click un botón, no solo se realiza la operación apropiada, si no que puede verse el efecto de ser presionado y luego liberado (realimentación visual). 

La etiqueta debe ser simple, concisa y representativa de la operación que realiza. 

Se puede usar la etiqueta para crear un mnemónico para acceso por un acceso más directo al botón de comando. 

Un botón puede habilitarse o inhabilitarse dependiendo de la situación. 

En cada formulario, puede seleccionarse un botón de comando por defecto; esto es, siempre que el usuario presiona ENTER, el botón de comando es activado sin importar que control en el formulario tenga el foco. 

También puede especificarse un botón de cancelación por defecto, el cual se activa siempre que el usuario presiona la tecla ESC, sin importar que control en el formulario tenga el foco. 

Un botón de comando puede ser seleccionado usando tanto el mouse como el teclado de las siguientes formas: usando el mouse para hacer click el botón;  moviendo el foco al botón presionando la tecla TAB, y luego eligiendo el botón presionando la barra espaciadora o ENTER. ; presionando la tecla de acceso (ALT + la letra subrayada) para el botón de comando; si el botón de comando es un botón de comando por defecto en el formulario, presionando ENTER se selecciona el botón, incluso cuando el foco se encuentra en otro control; si el comando es un botón de cancelación por defecto en el formulario, presionado ESC se selecciona el botón, incluso cuando el foco se encuentra en otro control. 

 Marco

Los marcos son usados para la identificación grupal de otros controles. Por ejemplo, se puede usar un marco para dividir una ventana funcionalmente, separando grupos de botones de radio.

En la mayoría de los casos, se usa un marco pasivamente para agrupar otros controles y no necesita responder a eventos. 

Cuando se usa un marco para agrupar controles, primero se dibuja el marco y luego se agregan los controles. Esto permite mover el grupo de controles, con solo mover el marco.

Botones de radio

Los botones de radio son presentados en grupo que permiten configurar atributos que son mutuamente excluyentes, o lo que es lo mismo, solo uno de ellos puede ser seleccionado. Si uno de los botones de radio es seleccionado, todos los otros en el grupo son automáticamente liberados. 

Todos los botones que se adhieren a un formulario se convierten en un grupo. Para agregar grupos opcionales, es necesario ubicarlos dentro de un marco o una caja de cuadro de controles. 

Un botón de opción puede ser seleccionado de muchas maneras: haciendo click con el mouse, usando la tecla TAB para dar el foco al control, usando la tecla TAB para seleccionar un grupo de botones de opciones y luego usando las teclas de direcciones para seleccionar uno del grupo, creando una tecla de atajo en la etiqueta del botón, o poniendo su valor en verdadero. 

El valor indica si el botón esta seleccionado. Cuando se selecciona su valor cambia a verdadero. 

Para hacer un botón de opción por defecto, en tiempo de diseño debe ponerse el valor en verdadero. 

Un botón de radio también puede habilitarse o inhabilitarse. 

Cajas de chequeo

Las cajas de chequeo permiten configurar atributos no mutuamente excluyentes. Se usan para presentar al usuario una selección de Si/No o Verdadero/Falso. También se usan en grupos para desplegar opciones múltiples que el usuario de las cuales puede seleccionar una o más de una. 

La caja de chequeo es similar al botón de radio por ser ambos usados para indicar una selección hecha por el usuario. La diferencia es que solo un botón de radio en un grupo puede ser seleccionado en un momento dado. En un grupo de cajas de chequeo, sin embargo, cualquier número de cajas puede ser seleccionado. 


Etiqueta

Las etiquetas son usadas para desplegar texto y no pueden ser editadas por el usuario. Son usadas para identificar objetos, permitiendo una descripción de lo que el control hará si es activado. Pueden desplegar información en respuesta a un evento o proceso.

Las etiquetas son usadas en muchas instancias y para diferentes propósitos. Comúnmente se las usa para etiquetar controles que no tienen etiqueta propia (por ejemplo las cajas de texto, cajas de lista). También son usadas para agregar texto descriptivo a una ventana (por ejemplo información de ayuda al usuario).

Como una etiqueta no recibe el foco, puede crearse una tecla de acceso para el control que describe.

Cajas de texto

Las cajas de texto permite ver información introducida por el usuario. 

En general las cajas de texto son editables pero pueden configurarse de solo lectura. Una caja de texto puede permitir desplegar múltiples líneas, adaptar el texto al tamaño del control o agregar un formato básico. 

Si el texto excede los limites del control, se puede permitir que automáticamente el texto sea desplegado en múltiples líneas y pueda ser recorridos por medio de barras de desplazamiento vertical, horizontal o ambos. 

También es usada la caja de texto como caja de contraseña, la cual permite que el usuario introduzca su contraseña mientras se despliega un carácter determinado, comúnmente asteriscos. 

Una caja de texto comúnmente va acompañada de una etiqueta descriptiva de texto que debe introducirse.

Cajas de lista

Las cajas de lista contienen un conjunto de ítems de los cuales el usuario puede seleccionar o navegar a través de ellos. Las cajas de lista pueden soportar tanto selección mutuamente excluyente como no mutuamente excluyente.

Por defecto, las opciones se despliegan verticalmente, pero puede optarse por columnas múltiples. Si el número de ítems excede lo que la caja de lista puede desplegar, las barras de desplazamiento automáticamente aparecen en el control. 

Una práctica recomendada es agregar un botón de comando para usar con la caja de lista, especialmente cuando aparece como parte de una caja de diálogo. Luego, el evento click sobre el botón hará uso de la selección hecha en la caja de lista y realizara la acción apropiada. 

El doble click sobre el ítem de la lista debería tener el mismo efecto que seleccionar el ítem y luego hacer click el botón de comando. Esto provee al usuario un atajo.  

Una caja de lista es útil cuando se limita la entrada a lo que hay en la lista.


Hay tres variaciones de listas: cajas combinadas, listas drop-down y cajas combinadas drop-down.

Cajas combinadas 

Las cajas combinadas, como su nombre lo indica, combinan las funciones de caja de lista y caja de texto. El usuario puede seleccionar un ítem tanto tipeando el texto dentro de la caja texto ubicada en la parte superior del control o seleccionando un ítem de la lista. 

Si no se pueden desplegar todos los ítems, automáticamente se agrega una barra de desplazamiento vertical. 

Su uso es apropiado cuando hay una lista de opciones de sugerencia pero el usuario tiene la opción de ingresar un ítem no existente en la lista. 

Cajas de lista Drop-Down

Las Cajas de lista Drop-Down es como una lista común - despliega una lista de ítems a partir de la cual el usuario debe seleccionar. Se diferencia de una caja de lista debido a que la lista no se despliega hasta que se haga click la flecha ubicada a la derecha del control. El usuario no puede introducir texto, solo puede seleccionar un ítem de la lista. Por lo tanto se usa cuando hay poco espacio y el usuario tiene limita la entrada a lo que hay en la lista. 


Cajas combinada Drop-Down

Las Cajas combinadas Drop-Down es como lista drop-down a la que se le agrega una caja de texto. El usuario puede introducir texto directamente o hacer click la flecha a la derecha del control para desplegar la lista de opciones. La selección de un ítem lo inserta dentro de caja de texto ubicada en la parte superior del control. El usuario también puede abrir la lista presionando ALT+DOWN ARROW cuando el control tiene el foco. 

 Menú Pop-Up

Un menú pop-up es un menú flotante que puede ser desplegado en una ventana, independientemente de la barra de menú. 

Cuando los ítems desplegados dependen de donde el puntero es localizado cuando se presiona el botón derecho del mouse, son también llamados menúes de contexto. 

Cualquier menú que tiene al menos un ítem puede ser desplegado como un menú pop-up. 

Es frecuente usar un menú pop-up para acceder a opciones que no están disponibles en la barra de menú. 

Un menú pop-up contiene conjuntos de opciones mutuamente excluyentes o no mutuamente excluyentes. Por ejemplo, una paleta de colores es un conjunto de opciones que puede ser contenido en un menú pop-up. 

+ A menos que haya una buena razón para usar menúes pop-up para comandos, estos deben restringirse para presentar conjuntos de opciones. 

Slider

Un Slider es un control gráfico que permite al usuario configurar un valor en un rango de valores posibles moviendo gráficamente un brazo del slider. 

7.4 Niveles de Navegación en un Menú de Opciones

Las formas principales en que una interface de usuario interactúa con una aplicación es un dispositivo apuntador, comúnmente un mouse, y el teclado. El mouse controla un cursor en de pantalla usado para seleccionar objetos y fijar la localización de otros cursores, tal como el cursor de un editor de texto. El teclado usa para la navegación las teclas de TAB, ALT, CTRL, SHIFT y de COMMAND que permiten ubicar el foco, hacer selecciones y ejecutar comandos.  

Navegación con cursor

Los cursores permiten mostrar la localización de la operación (cursor de localización) y para seleccionar ciertos controles en la pantalla (cursor de posición). El cursor de localización comúnmente es  “I” en aplicaciones de procesamiento de texto y de entrada de datos. El cursor de posición es a menudo la flecha apuntado a la izquierda, usado para seleccionar menúes, hacer click en botones, redimensionar ventanas, posicionar el cursor de localización. 

El cursor indica la posición de la operación del usuario y en modo del sistema en la pantalla.

· A menos que sea necesario, no crear formas de cursores especiales. Usa las formas de cursores provistas. 

· Una aplicación debería usar tantas formas de cursores como sea necesarias para mantener al usuario completamente informado acerca de la localización del cursor, el modo actual, la actividad actual; demasiadas formas innecesarias confunden al usuario. 

Foco

El foco es el control en la ventana que será afectado por la entrada.

Con el mouse, el foco es movido cuando el mouse hace click sobre el control. Para el teclado, el foco es movido al próximo ítem en el orden de tab cuando el usuario presiona TAB o cuando el usuario presiona ALT+ MNEMONIC para acceder a un control rándom.

· El orden del TAB generalmente es desde el extremo izquierdo superior al extremo derecho inferior.

· El control que recibe el foco debe dar al usuario realimentación de acuerdo a su tipo. 

Selección

Varios controles permiten al usuario seleccionar tanto un simple ítem o un grupo de ítems. Por ejemplo, una caja de lista puede soportar que el usuario seleccione un ítem, múltiples ítems continuos o múltiples ítems discontinuos. 

· No usa métodos de selección no estándar a la plataforma usada.

· Se debería permitir al usuario seleccionar desde el teclado en forma adicional al mouse. Otra prueba que se debe hacer a una aplicación es desconectar el mouse y ver si la aplicación entera es razonablemente útil sin el mouse. Si no es así, mejorar las áreas donde sea necesario.

Selección Simple

Solo un objeto es seleccionado en cualquier momento. Por ejemplo, el objeto que sé esta apuntando o en el que el cursor esta posicionado se convierte en el objeto seleccionado. Los objetos previamente seleccionados son liberados.

Es similar a “ uno de muchas opciones”.

Selección Múltiple

El usuario puede seleccionar cualquier número de objetos en cualquier momento. Por ejemplo, el usuario presiona el botón del mouse y arrastrar el puntero sobre un conjunto de objetos. Todos los objetos se seleccionan. El usuario puede extender la selección, típicamente presionando SHIFT o CTRL y luego seleccionando otro ítem o rango.

· El uso de selección múltiple continua y discontinua es aconsejable.

Es similar a “ n de muchas opciones”.

7.5 El Menú del Usuario

Muchas veces la aplicación restringe al usuario a elegir un ítem de un grupo de ítems posibles. Hay “uno de muchos grupos” o grupos opcionales mutuamente excluyentes. Por ejemplo, en una aplicación de dibujo el usuario puede tener una variedad de herramientas con que dibujar - un pincel, un lápiz, o una envase de spray. A pesar que todos ellos están disponibles, el usuario puede usar solo una herramienta por vez. Otros ejemplos incluyen una lista de letras en un procesador de palabras, o el seteo del nivel de sonido. 

Una clase especial de opciones mutuamente excluyentes es la opción binaria. Por ejemplo, el interruptor de una impresora puede estar activa o no. 

La elección de la interface correcta para grupos de opciones mutuamente excluyentes dependen de los siguientes criterios: 

frecuencia de uso

número de ítems en el grupo

espacio disponible en la pantalla

frecuencia en que los ítems son agregados o borrados del grupo

naturaleza de los atributos (por ejemplo: discretos o continuos)

Cuando se usa opciones mutuamente excluyentes, lo que más se debe tener en cuenta es el número de veces que el grupo de opciones mutuamente excluyentes es usado. Por ejemplo, si el usuario frecuentemente cambia los valores de los atributos, no usar caja de diálogo porque sería muy trabajoso. Sería mejor en este caso usar un menú pull-down o un panel de iconos desplegado continuamente. 

La siguiente tabla presenta las condiciones para la selección de una forma de interface apropiada para opciones mutuamente excluyentes: 

	Si los ítems mutuamente exclusivos son...
	Entonces usar las siguientes formas...

	Atributos o valores que 

  Son seleccionados frecuentemente 

  Son un número limitado (2-8)

  Son mejor representados verbalmente

  Raramente cambian
	Atributos en Ítems de menú  

	Atributos o valores que 

  No son seleccionados frecuentemente

  Son un número limitado (2-8)

  No cambian frecuentemente

  Requieren poco espacio de pantalla
	Menú pop-up

Lista drop-down 

	Atributos, valores u objetos que 

  No son seleccionados frecuentemente

  Son potencialmente grande en número

  Son mejor representados verbalmente

  Cambian frecuentemente  
	Listas de selección simple

	Atributos, valores u objetos que 

 No son seleccionado frecuentemente 

 Son relativamente pocos en número (8 o menos)

 Tienen suficiente espacio de pantalla disponible

 No cambian
	Botones de radio



	Comandos que 

     Son Seleccionados frecuentemente

     Tienen solo dos condiciones
	Ítems de menú permutables

	Comandos que

  No son seleccionados frecuentemente

  Tienen solo dos condiciones
	Botones de comandos permutables



	Atributos que

  Son seleccionados muy frecuentes

  Son limitados en número

  Son mejor representados gráficamente

  Son discretos por naturaleza

  Cambian muy raramente
	Iconos, listas de iconos o paletas de iconos

	Atributos o valores que

  Son mejor representados gráficamente, donde otras formas no son aplicables.
	Controles gráficos especializados


7.6 El Menú del Software

Los atributos en Ítems de menú son atributos o valores, no comandos, que están localizados en un menú pull-down. El usuario elige un ítem, seleccionando el menú pull-down y moviendo el puntero al ítem deseado y seleccionándolo. La marca de selección se borra eligiendo otro ítem o volviendo a elegir el mismo ítem. 

 Uso apropiado

+ Usar un atributo de menú cuando: 

Las opciones deben ser accedidas frecuentemente

El número de opciones en el grupo es pequeño

Los ítems en el grupo raramente cambian

Comentario: Mientras que un óptimo diseño de menú para cualquier aplicación depende de la tarea, investigaciones en el diseño de menúes indican que el número óptimo de ítems por grupo de menú (Un grupo es cualquier grupo de ítems. Un grupo en un menú pull-down es cualquier cosa entre dos separadores o la lista total si no hay separadores en el menú pull-down) es entre cuatro y ocho. Por otra parte, hay otra consideración práctica: a medida que el número de ítems del menú aumenta, el menú se alarga. Se sugiere limitar el tamaño del menú para que pueda ser desplegado completamente sin movimiento en sentido vertical . 

El símbolo usado para marcar la selección en el menú difiere a través de las plataformas. 

La figura muestra un ejemplo de atributos de menú para configurar la letra. En este caso, la letra Athens es la seleccionada.

Variaciones

Una variación del menú de atributos es poner las opciones de atributos en un menú en cascada. Por ejemplo, muchos editores de texto usan el título de menú Text, dentro del cual se listan Font, Size, y Style en tres ítems de menú, cada uno con un menú en cascada. En general, el uso de menúes en cascada para opciones mutuamente excluyentes es aceptable con las siguientes tres advertencias. Primero, no usar debajo de un nivel de menú en cascada; es difícil para que el usuario siga los pasos de todos las configuraciones o deshacer una configuración errónea. Segundo, los ítems de menú en cascada deben ser atributos; no se deben poner comandos en un menú en cascada. Tercero, analizar el uso de menúes en cascada solo cuando tiene sentido usar un menú pull-down, y la barra de menú está muy llena como para otras entradas. 

Uso incorrecto

· Los atributos en Ítems de menú no deben usarse como comandos. Si el usuario frecuentemente accederá a un conjunto de opciones, considerar usar una paleta en vez de atributos de menú. 

Menú pop-up

Los menúes pop-up y las listas drop-down permiten al usuario seleccionar una de varias opciones. (En Windows, el término pop-up se refiere a menúes flotantes). La figura muestra un menú pop-up en una interface de usuario Macintosh; los menúes pop-up lucen diferentes a otros objetos - botones y cajas de lista - porque tienen una sombra detrás y el cursor no cambia cuando el mouse se posiciona en el. Cuando se selecciona la caja, una lista de ítems aparece y el usuario puede seleccionar moviendo el mouse a la opción apropiada. El ítem actualmente seleccionado tiene un diamante.


La figura muestra un ejemplo de una lista drop-down. Cuando el usuario desea realizar una selección, hacer click en la flecha asociada, las opciones de despliegan y el usuario selecciona el ítem apropiado.


 Uso apropiado

+ Usar los menúes pop-up y las listas drop-down cuando:

Los atributos y los valores en el menú son raramente seleccionados

Hay solo un número limitado de opciones disponibles

El espacio en la pantalla es limitado

+ Los objetos en el grupo deberían cambiar raramente. 

> Si cambian frecuentemente, considerar una lista deslizable en su lugar. 

Uso Incorrecto

· Usar menúes pop-up y listas drop-down para conjuntos de atributos y valores; no deben contener comandos. 

· No usar menúes pop-up cuando el número de opciones es potencialmente mayor a 15, usar una lista deslizable en su lugar. 
 Listas

Las listas proveen al usuario de grupos de atributos u objetos para elegir. El usuario ve la lista, encuentra el objeto de su interés (la mayoría de las listas tienen barras de desplazamiento) y luego hace click en él para seleccionarlo. Una vez seleccionado el objeto o atributo, la aplicación puede habilitar otros comandos u opciones de atributos.

Uso apropiado

Usar listas para configurar atributos o elegir objetos cuando:

Los ítems no son seleccionados frecuentemente

El conjunto de ítems en grande

Las opciones pueden cambiar frecuentemente

La figura muestra una lista de la cual el usuario puede seleccionar un ítem. Note que las barras de desplazamiento deben aparecer (incluso inhabilitadas) a pesar de que la lista no puede deslizarse.

· Usar listas en cajas de diálogo donde el usuario debe seleccionar un archivo o un estilo predefinido. 


Variación

Una variación en la lista en un botón giratorio (spin box) , el cual tiene una caja de texto y dos flechas que permite al usuario desplegar en secuencia una lista de opciones mutuamente excluyentes.

· Este botón debería usarse solo para conjuntos de valores discretos altamente predecibles ( meses, días de la semana).

Uso incorrecto

Una caja de lista es lo suficientemente flexible para manejar la mayoría de las clases de opciones mutuamente excluyentes. Sin embargo, requiere mas trabajo por parte del usuario comparado con otras clases de controles mutuamente excluyentes. Por lo tanto, la posibilidad de usar una caja de lista no significa que sea lo ideal. Consecuentemente, evitar el uso de una caja de lista si otro control es más apropiado. 

Botones de radio 

Los botones de radio son probablemente la forma más común de presentar opciones mutuamente excluyentes al usuario. El usuario realiza una selección haciendo click el botón de uno de los ítems en el grupo de botones de radio; seleccionando un ítem libera el ítem previamente seleccionado.

Uso Apropiado

* Las etiquetas en los botones no deben cambiar.

+ Usar los botones de radio para conjuntos de atributos o valores cuando:

Hay ocho o menos opciones

Hay suficiente espacio en la pantalla

El usuario no necesita cambiar las configuraciones frecuentemente

· Poner  los botones de radio dentro de una caja de grupo para una separación visual, tal como indica la figura.

Los botones de radio proveen una clara y eficiente manera de configurar los atributos y valores especialmente cuando son discretos y pocos en número.

· Si no hay suficiente espacio en la pantalla, considerar un menú pop-up o una caja de lista.

 Uso incorrecto

· Los botones de radio no deben usarse para comandos; sin embargo, la selección de un botón de radio puede ser usado para activar otros controles.

· Los botones de radio mantienen una relación entre una grupo de ítems y no pueden existir por sí solos; esto es, siempre debería haber mas de un botón de radio en un grupo. 

· Cuando de organiza un grupo de botones de radio, asegurarse de que las etiquetas de las opciones sean claras y visualmente cohesivas. La siguiente figura es un ejemplo de un diseño pobre: no queda claro que botón controla que configuración de frecuencia. 


· En general,  es más fácil para los ojos recorrer una lista de botones de radio de arriba hacia abajo que de izquierda a derecha. 

Ítems de Menú Permutables

Un ítem de menú permutable es un ítem de menú simple que puede ser usado para caracterizar dos comandos opuestos (por ejemplo comandos binarios). La figura muestra una ejemplo de cómo un ítem de menú permutable trabaja.  Dependiendo de la condición (si la grida esta desplegada o no) el ítem de menú cambia para reflejar el comando indicando la acción opuesta. 


Uso apropiado

· Usar ítems de menú permutables para dos y solo dos comandos opuestos que son accedidos frecuentemente. 

· Al ser comandos los ítems de menú permutables, deben empezar con verbos (no adjetivos) que sin ambigüedad representan el resultado del comando. 

Variaciones

Una alternativa es poner dos controles en el menú que sean representados por dos ítems de menú, inhabilitando y habilitándolos. Esta opción no se aconseja porque requiere de dos ítems de menú en lugar de uno y aumenta la complejidad visual. Sin embargo, si dos comandos no son exactamente opuestos, la opción de dos ítems podría ser motivo de claridad. 

Uso incorrecto

La diferencia entre un comando y un atributo puede ser confusa. Algunos comandos tienen el efecto de configurar atributos. En la figura, el menú de alineado puede ser usado para alinear objetos de la aplicación a una grida o a otros objetos. Debido a que la alineación esta configurada a izquierda todo objeto nuevo es alineado lo mas cercano posible a la marca izquierda de la grida. Esto puede intentarse implementar como comandos permutables para configurar los atributos izquierda y derecha o arriba y abajo. Sin embargo, seria difícil usarlos. En los ítems de menú permutable, el verbo del comando cambia (Hide y Show). Cuando se configura atributos, el comando no cambia (Align), pero si los adjetivos (left vs. right). Así, un ítem de menú de atributo es mas apropiado para configurar dichos comandos como atributos.


Botones de Comandos permutables

Un botón de comando permutable es un botón simple que puede ser usado para comandos opuestos(por ejemplo comandos binarios). Los botones de comandos permutables son similares a los ítems de menú permutables excepto que se aplican en cajas de diálogos o ventanas secundarias. 

Uso apropiado

Usar un botón de comando permutable cuando el usuario necesita uno de dos comandos opuestos mientras configura opciones y elige objetos en una lista. Por ejemplo, el usuario selecciona un objeto en una lista y dependiendo del estado del objeto, el botón de comando realizara una acción apropiada. En un estado, la etiqueta del botón indica una acción, tal como Agregar. Al igual que un ítem de menú permutable, la etiqueta debe ser un verbo y no un adjetivo.

En un determinado momento, si el usuario selecciona un ítem de una lista, el cual esta en la barra de menú, la etiqueta de Delete es usado. Si el ítem no esta en el menú, el usuario puede agregarlo, seleccionando el ítem y presionando Add.

Iconos, Listas de Iconos y Paletas de Iconos 

Las listas de iconos son conjuntos de iconos que son ubicados en listas muy parecidas a las listas de texto, a partir de las cuales el usuario puede seleccionar un simple icono. Las paletas de iconos son conjuntos de iconos fijos en la ventana, también llamadas paletas flotantes o barra de herramientas que contienen acciones o atributos. Las paletas flotantes están casi siempre disponibles a través del menú de aplicación y pueden ser separadas del menú, lo cual se consigue moviendo el puntero del mouse fuera del menú con el botón presionado; luego un marco del menú aparece en el lugar en el cual se suelta el botón. Tanto las listas como las paletas de iconos son una forma efectiva de proveer opciones al usuario.

Uso Apropiado

+ Usar paletas de iconos bajo las siguientes condiciones:

Los usuarios deben cambiar los atributos frecuentemente.

Los iconos deberían representar objetos concretos no ambiguos del mundo real. Si los iconos no tienen un significado claro, considere no usarlos o agregarles alguna etiqueta que los clarifique. La mejor manera de saber si los iconos son claros y no ambiguos es probando con los usuarios

Los iconos pueden representar atributos o configuraciones actuales del entorno de la aplicación. El panel izquierdo muestra un panel de iconos usado en un programa de dibujo. Cada una de dichas herramientas deben ser accedidas frecuentemente y pueden ser razonablemente representadas como iconos. En el panel derecho, los iconos muestran como el texto es justificado.

Variaciones

Los iconos pueden ser representados como paletas fijas o flotantes. Se usa una paleta fija si los atributos en la paleta necesitan estar disponibles todo el tiempo. Se usa paleta flotante para selecciones que se necesitan intensamente en ciertos momentos y raramente en otros. 

Uso incorrecto

El uso de iconos es aconsejable cuando los iconos transmiten exacta y claramente el significado de una acción o un atributo, especialmente si representan atributos que el usuario puede escoger del menú. Sin embargo, no usar iconos cuando las palabras hacen mejor el trabajo que los iconos (cuando los iconos son confusos). En tales casos, un menú pop-up (u otro objeto mutuamente excluyente) debería ser más apropiado. 

7.6 La Barra de Comandos

Los comandos son acciones que modifican las propiedades de los objetos o manipulan objetos de la manera descripta por la etiqueta del comando. Cuando el comando es seleccionado, se ejecuta la acción inmediatamente. Los menúes y los botones son los dos objetos de interface que presentan comandos a los usuarios; tienen diferentes aspectos, pero cada uno es apropiado bajo ciertas condiciones.

La elección de la correcta forma de interface depende de:

el número total de comandos que la aplicación tiene

frecuencia en que los comandos son seleccionados

si el comando es usado en asociación con otros controles

· No cambiar la función, el estilo de interacción o apariencia de ningún comando que es parte del conjunto de herramientas standard. Usa los comandos predefinidos y sus funciones.

· La selección de cualquier menú o botón debe ir acompañado de una apropiada realimentación para dicho control. 

· El uso de menúes pop-up para comandos no es aconsejable. Los menúes pop-up no proveen una pista de su existencia. Solo son visible cuando el usuario los selecciona. Considerar el uso de menúes pop-up si el espacio es muy pequeño en el área del cliente para un panel de botones.

La siguiente tabla presenta los criterios de selección en la columna izquierda y la forma de interface recomendada en la columna derecha. 

	Si se tiene...
	Entonces implementar comandos como... 

	Seis o menos comandos

Una aplicación simple

Una aplicación que no requiere menúes standard
	Botones en la ventana



	Mas de seis comandos (no contando los menúes standard) que pueden ser organizados en grupos
	Ítems de Menú en un menú pull-down

	Comandos usados para otros controles

Un comando complicado que requiere de información adicional para completarse
	Botones en una caja de diálogo

	Comandos que son seleccionados frecuentemente afectando la totalidad de la ventana; esto es, cuando un ítem de menú es tan usado que es trabajoso usar en una barra de herramientas. 
	Botones en la ventana 

	Ocasional uso intensivo de comandos
	Paletas flotantes


Etiquetas de comandos

· Etiquetar cada comando

· Cuando un comando no esta disponible, inhabilitarlo.

· Usar puntos suspensivos para indicar que una caja de diálogo sigue a la selección de un comando. Excepción: no usar puntos suspensivos cuando la siguiente caja de diálogo en una confirmación o una advertencia.

· Cuando se eligen los nombre para los ítems de menú de una aplicación específica y sus mnemónicos, primero se debe asignar todos los ítems de menú definidos por el sistema y sus mnemónicos.

· Practicas recomendadas para etiquetar comandos:

Usar etiquetas que indican el propósito del comando o el resultado de lo que sucede cuando el comando es seleccionado

Usar palabras cortas, claras,  concisas y familiares para el usuario; no usar oraciones como etiqueta utilizar títulos de menú distinguibles uno de otros

Usar letra mayúscula en la primera letra de un ítem de menú. Con ítems de menú de mas de  una palabra, usar letra mayúscula en la primera letra de cada palabra importante, así como acrónimos y abreviaciones que se escriben en mayúsculas.  

· En ciertos contextos, el nombre del comando puede cambiar para clarificar el significado del comando.

Navegación y selección

Permitir al usuario varios métodos de selección de comandos. Por ejemplo, un dispositivo de selección, teclas aceleradoras y teclas de acceso a menúes y botones a través de mnemónicos.

 Aceleradores y mnemónicos

· Cuando se usan teclas para seleccionar ítems de menú o botones de comandos, hacer que la selección pueda hacerse tanto con letra minúscula como mayúscula.

· No reasignar las teclas standard definido en la guía de interface de usuario. No asignar teclas equivalentes por el sistema a otros comandos. 

· Las aplicaciones pueden usar combinaciones con las teclas ALT (o COMMAND y OPTION en Apple) SHIFT y CTRL  para aceleradores. Sin embargo, las teclas CTRL y SHIFT deben  estar juntas y no usarse individualmente para aceleradores.

· En la asignación de mnemónicos, hacer que las letras usadas tengan significado equivalente. Deben ser tanto la primera letras del comando o la primera letra de una palabra importante en le comando.

Inhabilitación

· Cuando un comando no esta disponible, se prefiere la inhabilitación a remover el botón o el ítem de menú. Los comandos de tareas críticas deben estar siempre disponibles al usuario. Si  el usuario intenta seleccionar un ítem inhabilitado, ubicar una nota en el área de información explicando que la ayuda le indicara porque la opción no esta disponible.

Área disponible para el cursor

· Hacer que el área seleccionable de una opción sea lo suficientemente grande para permitir al usuario seleccionar sin dificultad. Generalmente el área disponible debería ser dos veces más grande al tamaño del cursor o seis milímetros cuadrados. 

· En una pantalla de tacto, hacer que el área de tacto sea igual al tamaño del botón más medio carácter alrededor del la etiqueta, o no menos de 30 milímetros cuadrados. 

· Separar las áreas de tacto por al menos cuatro milímetros.

 Características específicas de etiquetado de botones

· Los botones deben etiquetarse con letras soportadas por el sistema.

· La etiqueta debe centrarse entre los bordes y al menos debe haber 2 pixeles entre etiquetas, botones y bordes de botones.

Botones por defecto para las cajas de diálogo

Marca de un botón por defecto

Un indicador por defecto debe identificar un botón por defecto. El indicador por defecto es casi siempre un borde más grueso alrededor del botón. La mayoría de las cajas de diálogo tienen un botón por defecto. 

Selección de un botón por defecto

· Seleccionar como botón por defecto al menos destructivo. Si el usuario accidentalmente presiona Enter, no debería causar consecuencias no deseables. 

· El botón por defecto debe ser una respuesta positiva para un diálogo. Excepción: Cuándo los resultados de una acción son destructivos (por ejemplo “ Esta seguro que desea borrar el archivo?”), hacer que el usuario explícitamente seleccione la acción destructiva.

· Si ningún botón es destructivo, asignar como botón por defecto al más frecuentemente seleccionado por los usuarios.  

Lugar, Colocación y Tamaño

Lugar y colocación de botones

· Ubicar los botones de comandos standard de una caja de diálogo (ej. : OK) en una línea horizontal en la parte inferior de la caja de diálogo, separados del resto de la caja de diálogo por un separador. Los botones pueden ubicarse verticalmente en la parte derecha de la caja de diálogo.

· Si el botón esta asociado con otro objeto de interface, poner el botón arriba o a la izquierda del objeto afectado. 

· Si una ventana pueden deslizarse, no permitir desplazar los botones.

· No poner los botones en mas de una línea o una columna. Evitar grandes conjuntos de botones que ofrecen gran cantidad de opciones.

Tamaño

· El tamaño de un botón es una función no solamente de la etiqueta, sino también de las recomendaciones de una plataforma GUI y la importancia de la opción.

· Los botones organizados horizontalmente debe tener todos el mismo alto; los botones organizados verticalmente debe tener todos el mismo ancho.

7.7 El Menú Contextual

En muchas aplicaciones de  en donde sé requiere de la ayuda de comandos para su uso; entonces los usuarios se valen de ventanas en donde se encuentran los comandos que van  a utilizar con mayor frecuencia dentro de la aplicación, estas ventanas poseen menús de mandatos que al presionar el botón derecho se proporciona un menú.

Los sistemas que se van a realizar deben tener en cuenta esta aplicación del menú contextual o menú de ayuda para los usuarios del sistema. Para su elaboración se debe tener encuentra cuales serían los comandos que más van utilizar los usuarios y de acuerdo a la posición en donde este el usuario del sistema o el puntero del mouse.

8.0 DISEÑO DE LA BASE DE DATOS

Una base de datos es una colección de información organizada en tablas, filas y columnas. Las columnas determinan qué clase de información debe recogerse. Las filas almacenan esa información. A una fila también se le llama registro y a una columna también se le llama campo. El objetivo de una base de datos es mantener información y hacer que esa información sea accesible. Las ventajas que proporciona un sistema de bases de datos son numerosas: Disponibilidad de la información actualizada en cualquier momento. Menor esfuerzo para mantener la información.  Mayor velocidad para consultar datos. Utilización de un sistema compacto, prescindiendo de grandes cantidades de papel muy poco manejables En el caso de un entorno multiusuario, existe ventajas adicionales. Al compartir todos los usuarios los mismos datos se consigue reducir redundancia, mantener la integridad de la información y se logra un mejor acceso a la información. 

8.1 Conversión de los Atributos Públicos en un Modelo de Datos

Los objetos poseen atributos, que describen a los mismos; estos determinan como se describe a un objeto. Los atributos de un objeto pueden ser Públicos, Protegidos o Privados; los atributos públicos son los que utiliza el objeto para poder intercambiar información mediante el área común que tiene la una relación entre los objetos; y estos atributos públicos son los que se utilizan el modelo de datos del sistema. Los que al final tendrá toda la información de los objetos y por naturaleza también del sistema.


8.2 Normalización  y creación de la Estructura de la Base de Datos

Para describir la estructura de una base de datos  es necesario definir el concepto de modelo de datos. Un modelo de datos es una colección de herramientas conceptuales para describir datos, relaciones entre ellos, semántica asociada a los datos y restricciones de consistencia. 
Los diversos modelos de datos que se han propuesto se dividen en tres grupos: modelos lógicos basados en objetos, modelos lógicos basados en registros y modelos físicos de datos. 

Una estrategia de diseño popular se basa en el análisis de las estructuras de datos, en lugar del análisis de los flujos de datos. Esta ha sido desarrollada por Michel Jackson y J.D.Warnier.

Esta estrategia sé sumariza en las siguientes actividades:

1) Definir las estructuras de datos a ser procesadas

2) Derivar la estructura del programa basado en la estructura de datos

3) Definir la tarea a ser realizada en términos de operaciones elementales, y ubicar cada una de dichas operaciones en componentes de la estructura del programa.

Implícitamente en el enfoque de la estructura de datos, está presente el hecho de que la mayoría de las aplicaciones trabajan con jerarquías de datos, como por ejemplo: campos dentro de registros de archivos. Por lo tanto, este enfoque desarrolla una jerarquía de módulos, que en un sentido, es una imagen espejo de la jerarquía de datos asociados con el problema. Normalización de Datos: El concepto relacional consiste en agrupar los elementos de  datos  en tablas  representando  a los objetos y sus asociaciones, las que luego son convertir n en entidades y relaciones.  Para  esto  sé desarrollar brevemente  la Teoría de Normalización, que est  basada en la observación, en la cual una relación tiene mejores propiedades que otras para realizar una operación como inserción, actualización o eliminación  La organización lógica de datos,  a  ser  almacenada  en  dispositivos físicos,  es  descrita  por  un modelo de datos interno.  El modelo de datos interno, especifica esencialmente:

¿Cuáles   atributos  tendrán  sus  valores  almacenados  como  una  unidad?, y

¿Cómo ser n representados el parentesco de estas unidades? El  criterio  de  normalización puede ser usado para obtener un modelo interno de datos el cual debe ser consistente con el modelo conceptual de datos y por todo esto, debe reducir el número de accesos requeridos cuando un usuario quiera obtener acciones acerca de una entidad.

8.3 Clasificación de los Ficheros de la Base de Datos

Los archivos pueden utilizarse para almacenar datos por un período indefinido de tiempo o bien, pueden utilizarse como almacenes temporales para un propósito particular. Los archivos maestros y los archivos de tablas se utilizan para almacenar datos para periodos más largos. Generalmente, los archivos temporales pueden ser archivos de transacción, archivos de trabajo, o archivos de impresión. 

Archivos maestros: Los archivos maestros contienen registros para un grupo de entidades. Los atributos pueden actualizarse frecuentemente, pero los registros en sí, se mantienen permanentes. Dentro de los ejemplos de archivos maestros tenemos al registro de pacientes, un archivo personal o un archivo de refacciones en inventario. 

Archivos de tablas: Un archivo de tablas contiene datos que se utilizan para calcular otros datos o más parámetros de desempeño. Un ejemplo es una tabla de las tarifas postales que determinan el costo del envío de un paquete. Otro ejemplo es una tabla de impuestos. Los archivos de tablas generalmente se leen exclusivamente por un programa. 

Existe otro tipo de archivos de tablas, llamadas comúnmente tablas de búsqueda, que contienen datos relativos a campos codificados, comúnmente una descripción. Ejemplo de esto puede ser una tabla de localidades, tabla de calles, tabla de tipos de usuario, etc.

Archivos de transacción: Un archivo de transacciones se utiliza al introducir cambios para la actualización del archivo maestro. Suponga que un archivo maestro de los suscriptores de un periódico requiere actualizarse; el archivo de transacción contendría el número del suscriptor y el código de la transacción, tal como una E para extender la suscripción, C para cancelar la suscripción y una D para cambio de dirección. De tal forma, que sólo se introduce la información relevante que se necesita para la actualización; esto es, la duración de la renovación si fuera E, la dirección si fuera D, etc. Si la suscripción se cancela no se proporciona información adicional. El resto de la información, de hecho, ya existe en el archivo maestro. Una vez que se actualiza un archivo maestro, puede descartarse el archivo de transacción. 

Otro ejemplo son los archivos de pagos grabados en cajas descentralizadas, los cuales se reenvían a un centro de cómputos para realizar la imputación de dichos pagos a las deudas correspondientes de los clientes.

Archivos de trabajo: En ocasiones, un programa puede correr eficientemente si utiliza un archivo de trabajo. Un ejemplo común de un archivo de trabajo es aquel que reordena de forma particular a los registros con el fin de accesarlos de manera más rápida. 

Archivos para impresión: Cuando es necesario correr un programa, pero se carece de una impresora en línea (o la impresora se encuentra ocupada imprimiendo otros reportes), se utiliza un archivo de impresión. El envío de la salida a un archivo, en lugar de una impresora se le llama ”spooling”. Luego, cuando el periférico se encuentra disponible, el documento puede imprimirse. Los archivos de impresión son muy útiles porque los usuarios pueden tomarlos para llevarlos a otros sistemas de cómputo e imprimirlos en dispositivos especiales, tales como graficadores, impresoras láser, unidades de microfilmación y máquinas computarizadas de edición. 

8.4 Documentación de la Base de Datos

El diccionario de datos es la documentación de los datos formado por un listado de todos los elementos organizados de los datos a ser incluido en un flujo de datos de los mensajes que se envían los objetos entre sí o hacía otros objetos, pertenecientes al sistema, con definiciones precisas y rigurosas para que tanto el usuario como el analista tenga un entendimiento común de todas las entradas y salidas, componentes de almacenes y cálculo intermedios. El diccionario de datos del sistema contiene todos los datos y ayuda al analista en la determinación de los requerimientos del sistema. El diccionario de datos define los datos haciendo lo siguiente:

· Describe  el significado de los flujos y atributos que contiene los objetos y clases en el diagrama  de relación de objetos.

· Describe la composición de agregados de paquetes de datos que se mueven a lo largo de los flujos, es decir, paquetes complejos. (Por ejemplo el domicilio del cliente), que pueden descomponerse en unidades más elementales (como ciudad, estado y código postal).

· Describe la composición de los atributos de datos en los objetos del sistema.

· Especifica los valores y unidades relevantes de piezas elementales en información en los flujos de datos y en los atributos de los objetos.

· Describe los detalles de las relaciones y asociaciones entre los objetos que se enfatizan en un diagrama de relación de objetos.

9.0 EL PERFIL DE USUARIO

9.1 Creación del Perfil de Usuario

Todos los usuarios de un sistema deben poseer un perfil, el cual determina sus características dentro del sistema; estas características hacen que los usuarios puedan usar aquellas partes donde le esta permitido usar del sistema.

En le perfil de usuario se debe presentar las siguientes informaciones: 

(1) Información de cuando se creó el usuario dentro del sistema; todo usuario del sistema debe tener una fecha de  creación y además que objeto lo creo dentro del sistema.

(2) Cuando se crea un usuario se debe delimitar su campo de acción dentro del sistema que esta usando; para ello se debe poner restricciones de acceso; estas restricciones de acceso delimitarán los días que el usuario esta permitido usar el sistema; las horas que el usuario podrá acceder al sistema y hasta cuando el usuario podrá ser uso del sistema.

(3) El usuario se le deberá indicar cuales son las partes o módulos del sistema que podrá ingresar y si tiene que ingresar a otras partes restringidas; ¿cuál será los permisos que le permitirá su ingreso.

9.2 Interfaces de Acceso al Sistema

Todo sistema para poder ingresar de debe tener una interface de acceso al sistema, esta interface permitirá a los usuarios su ingreso. Los usuarios dentro de  su perfil deberá tener una identificación, que le permita ser identificado dentro del sistema, además deberá tener una contraseña de acceso al sistema y un nivel de acceso al sistema. Para que todo usuario pueda ingresar al sistema se debe tener una interface de acceso, esta interface es la puerta de ingreso al sistema y el modo por el cual el usuario podrá comunicarse con el sistema.

La ventana de interface deberá de fácil compresión y entendimiento por el usuario del sistema; deberá tener un nivel de ayuda; se deberá ingresar la identificación del usuario y su clave de acceso al sistema; si el usuario tuviera algún problema el sistema deberá poder ayudar y corregir el problema que tuviera, debe permitir una retroalimentación al usuario para poder conectar al sistema, siempre observado la seguridad del sistema.

9.3 Niveles de Seguridad de Acceso

Todo sistema debe tener un nivel de seguridad; esto permite la confiabilidad de los datos que guarda el sistema, permite que usuarios intrusos no pueda ingresar al sistema sin tener la autorización para ello.

De acuerdo a la seguridad que se pueda establecer al sistema esta podrá tener diferentes niveles de seguridad; algunos sistema tiene solo un nivel de seguridad; mientras que otros poseen dos niveles y existen, algunos pocos de ellos que poseen más niveles como por ejemplo cuatro niveles de seguridad; este sistema es el sistema del AS400 de IBM en sus computadores.

10.0 DOCUMENTACIÓN DEL MODELO DE OBJETOS

10.1 Manual del Sistema

Los manuales de sistema son documentos de carácter organizacional muy comunes, con los cuales la mayoría de las personas ha tenido contacto. Los manuales son el componente de la documentación, aunque también contienen códigos de programación, diagramas de flujo, etc. Los manuales se usan para comunicarse con quienes usarán los sistemas. Pueden contener comentarios introductorios, pasos para realizar diferentes transacciones, instrucciones de cómo resolver problemas de operación y qué hacer si algo no funciona (troubleshooting). 

Es muy conveniente redactar los manuales con un enfoque directo y estandarizado. Con frecuencia, en una empresa, una persona o un departamento completo son los responsables de la producción y el mantenimiento de los manuales. Es esencial que los manuales se consideren como documentos actuales, más que históricos; para que los manuales sean útiles deberán actualizarse. 

Los manuales no deben contener textos retóricos referentes a los beneficios de la aplicación, del contenido del manual o de lo que documenta el manual. Recuerde que el manual no es un instrumento de promoción. 

Un buen manual se utiliza continuamente como referencia, y como tal, necesita organizarse de una manera lógica, con un pensamiento cuidadoso acorde con las circunstancias en las cuales se utilizará. 

Además de la organización del manual y de su claridad, debe dedicarse especial atención al tipo de gente a quien va dirigido el mismo. 

Clasificación de manuales según Duffy

Clasificación de los manuales según Duffy

	PRIVATE
 ESTADO DE ÁNIMO
	PAPEL
	LÍNEA

	Quiero comprarlo
	Folletos, hojas comparativas
	Demo, presentación

	Quiero aprenderlo
	Manual de tutorial
	Tutorial, tour guiado

	Quiero usarlo
	Manual del usuario
	Ayudas en línea


9 pasos para desarrollo de manuales

1. Desarrollar especificaciones del documento 

2. Prototipo 

3. Borrador 

4. Edición 

5. Revisión 

6. Prueba de campo 

7. Publicación 

8. Revisión 

9. Mantenimiento 

Ayuda en línea 

Es una ayuda que se encuentra dentro de la computadora la cual ofrece muchas ventajas sobre los manuales de usuario, que a veces se pueden llegar a convertir en instrumentos tediosos que en vez de ayudar al usuario, le complican más las tareas que requiere desempeñar. Algunas de las ventajas de las ayudas en línea son: 

· Está presente en la computadora 

· Existen búsquedas 

· Lista de palabras claves 

· Lenguaje natural o ayuda inteligente 

· Índices 

· Ayuda sensitiva al contexto 

· Tutoriales y demos 

También podemos encontrar numerosas desventajas de las ayudas en línea en comparación con los manuales escritos. Las dos más notables son: 

· Es más cansado leer la información en la pantalla que en el papel. 

· Los usuarios inexpertos no saben cómo usar las ayudas en línea. 

Tutoriales

Los tutoriales no hacen otra cosa más que llevarnos de la mano, paso a paso para realizar las tareas que se pueden ejecutar en las aplicaciones. En la actualidad es muy fácil encontrar tutoriales dentro de las aplicaciones, los cuales hacen que la aplicación sea más fácil y rápida de aprender, y por lo tanto que sea del agrado de los usuarios menos expertos. Es importante que las aplicaciones contengan tutoriales en línea para agilizar el aprendizaje de las mismas.

10.2 Ordinograma del Sistema

Una descripción par un sistema consiste en la Tabla Visual de Contenidos y los Diagramas Funcionales. Esta debe ser incluida en un documento, el cual contendrá toda la información requerida par la interpretación del mismo, según el nivel de su estructura jerárquica.

Tabla Visual de contenidos

La Tabla Visual de Contenido muestra la relación entre cada uno de los documentos que conforma un paquete. Consiste en un diagrama jerárquico que identifica los procesos de un sistema por número y en relación, proporcionando una breve descripción de cada proceso.

10.3  Manuales de los Usuarios

Un manual de usuario es información en demanda, tal como “ayuda”, o capacidades del sistema de asistir la interacción del usuario con la aplicación.

El uso de una guía puede ser implícito o explícito. 

Un manual de usuario esta integrada dentro de la interface a través de un buen diseño de menúes, con el área de cliente y las propiedades de los objetos de la pantalla construidas inteligentemente. 

Un manual de usuario está disponible a pedido, explicando el objeto o comando actual, y provee información de la aplicación. 

Esta sección se refiere a la guía explícita. 

General

· Permitir al usuario obtener ayuda en cualquier momento, a través de menúes de ayuda o botones de ayuda.

· Proveer información específica relativa al contexto de una tarea más que mensajes generales. Por ejemplo, si el usuario introduce información en un formato erróneo,  decir: “ El formato es dd/mm/aaaa” y no “Formato Inválido”. 

· Ubicar las consecuencias de una acción antes de describir la acción. Por ejemplo, decir “ Para borrar un archivo, presionar Enter” en vez de “Presionar Enter para borrar un archivo” 

· Si una tarea tiene pasos secuenciales, presentar la tarea en el orden requerido para realizar la tarea.

Estilo y Gramática

· No usar antropomorfismo. Esto es, no personificar la computadora. Por ejemplo, en vez de “Continuaré cuando usted haya presionado Enter” decir “Para continuar, presionar Enter”. 

· Las palabras usadas en un guía de usuario deberían ser comunes, significativas, no ambiguas y completas (no usar contracciones ni abreviaciones). Evitar terminología de computación, no familiar y términos esotéricos. 

· En general, usar palabras positivas más que negativas en las oraciones. Las oraciones negativas, sin embargo, son apropiadas para comunicar excepciones a las reglas. 

· Usar la voz activa, antes que la pasiva; Usar construcciones gramáticas consistentes; los mensajes deben ser oraciones cortas y simples. 

· Los puntos o hechos que deben recordarse deberían estar al principio del mensaje.

· Usar dibujos para ilustrar texto siempre que sea posible.

Manejo de errores de usuario

Prevención de Errores de Usuario

Una aplicación bien diseñada minimiza el número y severidad de los errores. Cuanto más satisface la aplicación la tarea del usuario, con mayor probabilidad los errores son prevenidos. El uso de objetos de interface como botones de radio, cajas de selección, menúes pop-up permiten prevenir errores, porque la aplicación se apoya en el usuario para hacer una elección de los conjuntos predefinidos. 

· Se requiere que el usuario realice acciones explícitas para introducir información (por ejemplo un formulario de datos con mas de una caja de texto requerida, el usuario debería tener que presionar un botón OK o de afirmación para completar le diálogo).

· Si el usuario realiza alguna acción que causara la perdida del contenido de la actual área de trabajo, sugerir al usuario para guardar la información actual, cancelar la acción solicitada o proceder sin guardar. 

· Hacer que la aplicación sea tolerable a errores ortográficos y tipográficos comunes y predecibles.  

Detección y Corrección de Entradas Incorrectas

Los errores incluyen mal funcionamiento de hardware y software y entradas de usuario que no son reconocidos por la aplicación.

La detección de error es la capacidad de la aplicación de chequeo de la entrada; comunica al usuario el hallazgo de un error  y las condiciones que ha causado el error y los efectos del error, si es posible.

La corrección de error es la información provista por la aplicación como causa de un error de entrada y los procedimientos para su recuperación. Por ejemplo, la aplicación puede requerir que el usuario reingrese el nombre de una archivo si la aplicación no puede encontrar el archivo especificado por el usuario. 

· Cuando un error es detectado y requiere que el usuario cambie la información, toda información previa que ha sido correcta debe ser mantenida intacta. En otras palabras, el usuario nunca debe ser forzado a reintroducir información correcta. 

· Detectar errores inmediatamente luego de un explícito OK, Send u otra acción apropiada realizada por el usuario para hacer desaparecer una caja de diálogo de error.

· Cuando una aplicación detecta un error presentar una caja de diálogo de error describiendo el  error; ubicar la caja de diálogo, si es posible, de tal forma que no oculte él o los ítems que causaron el error. Cuando el usuario confirma que ha leído el mensaje (presionando OK), la caja de diálogo desaparece y la aplicación ilumina los campos afectados y el cursor se posiciona en el campo ubicado en el extremo superior más a la izquierda.   

Mensajes

Mensajes de Error

· Permitir acceder a la ayuda directamente desde el mensaje de error.

· La documentación debe incluir una lista descriptiva de todos los mensajes de error.

· Hacer los mensajes de error:

Breves, pero informativos.

Comunicar qué está mal, dónde esta el error, y qué acciones correctivas pueden llevarse a cabo.

Proveer información específica a la tarea más que genérica. 

No juzgar; no acusar al usuario; no personificar la computadora.

Continuar tan pronto como el error ha sido corregido o el usuario haga desaparecer la caja de diálogo de error. 

· Cuando las acciones sucesivas del usuario resultan en una repetición del mismo mensaje de error, cambiar la frase del mensaje de error para la tercera y todas las subsecuentes veces. Adicionalmente, para la tercera repetición del mensaje de error, la aplicación debería beep dos veces antes de presentar el mensaje de error. 

· Cuando el error involucra una unidad lógica de entrada (un texto en una caja de texto), la entrada afectada debería iluminarse cuando la caja de diálogo es removida.

· Si el conjunto de entradas válidas es pequeño, presentar el conjunto de alternativas en el mensaje de error.

· Cuando hay muchos errores, comunicar al usuario que hay múltiples errores. Todos los campos que contienen errores deberían ser indicados simultáneamente al usuario.

Área de información

Un área de información es de sólo lectura, no deslizable y ubicado en la parte izquierda inferior de una ventana primaria donde mensajes no esenciales e informativos aparecen (antes de que el usuario efectivamente selecciones el objeto o la acción) acerca de un objeto o una selección. 

· La mayoría de las ventanas primarias deberían tener un área informativa.

· Cuando el cursor esta sobre un comando (un ítem de menú o un botón), usar el área informativa para presentar el resultado de la acción del usuario si el comando es seleccionado. 

· Cuando el cursor esta sobre un objeto, usar el área de información para sugerir la acción por defecto, la acción más apropiada, o como realizar acciones disponibles. 

· Cuando el cursor esta en una caja de lista, usar el área de información para comunicar al usuario cuantos ítems se pueden seleccionar. 

· Dar mensajes al usuario acerca de terminaciones normales de una acción en le área de información.

· Permitir al usuario activar y desactivar el área de información a través de opciones del menú.

· Remover el mensaje del área de información cuando ya no es relevante.

Ayuda en línea

La ayuda en línea provee directivas, explicaciones e información al usuario:

Directivas para: ejecutar comandos, acceder y usar las capacidades de la aplicación, lograr un objetivo específico y manejar condiciones de error.

Explicaciones de conceptos asociados con una tarea o componente de interface, comandos o componentes de diálogo y las acciones que realizan. 

Información en la sintaxis requerida para hacer la tarea, una lista de comandos disponibles y opciones, e indicaciones sobre rangos válidos para los campos.

Un usuario accede a la ayuda mediante acciones consistentes simples: en Apple presionando la tecla HELP o COMMAND-?; en Windows presionando la tecla F1 o SHIFT+F1; en Motif presionado F1.

En general, los usuarios pueden acceder a la ayuda en dos instancias. Primero, los usuarios solicitan ayuda cuando tienen una problema específico y desean una respuesta de contexto sensitivo. Alternativamente, muchos usuarios consideran la ayuda una forma segura y eficiente de aprender la aplicación. De este modo, los usuarios pueden navegar la ayuda, sólo para conocer la aplicación, sin un objetivo o problema específico en mente. El propósito principal de una ayuda en línea, sin embargo es proveer soluciones de contexto sensitivo a los problemas de usuario.

La ayuda de contexto sensitivo es información basada en la ubicación del cursor en la pantalla, la aplicación activa, el paso actual en el diálogo, más recientes mensajes de errores, etc.

La ayuda sensitiva al contexto es aplicable cuando:

Los usuarios necesitan ayuda que es específica a la tarea u objeto actual.

La tarea tiene pasos secuenciales.

La facilidad del navegar la ayuda es hecha presentando al usuario un índice; el usuario introduce un tópico de ayuda y lo selecciona de la lista. La navegación de la ayuda es aplicable cuando: 

No hay ayuda contextual disponible para el objeto seleccionado

Los usuarios tienen problemas de especificar exactamente el tópico de ayuda sin asistencia.

Los usuarios deben ser capaces de iniciar una solicitud de ayuda siempre que lo desea, obtener la ayuda en cualquier tópico que desee, controlar el tipo de información de ayuda, y salir de la ayuda en cualquier momento. 

10.4 Documentación del Modelo de Objeto

La documentación del modelo de objetos, viene hacer todos los documentos que describen a los a los objetos del sistema y estos está en los diagramados mediante herramientas case u otras aplicaciones que permita la explicación de los objetos del sistema.

Embarcar


Pedido





Cerrar


Pedido





Condición de control


(En este ejemplo se especifica par asegurarse de que la orden fue tanto embarcada como pagada antes de invocar la operación Cerrar Pedido.)





Operación 





Tipo de evento 





Regla de activación





Pedido


embarcado





Factura


pagada





Pedido


cerrado





Automóvil





Fabricado por: Fabricante del automóvil [1,1]





Fabricado el Día [1,1]





Registrado por medio de: Registro de automóvil [0,1]





Pintado : Color [1,M]





Fabrica: Automóvil [1,M]





Registrado en: Lugar [1,1]





Registrado el Día [1,1]





Registra: Automóvil [1,1]





Registro del automóvil





Oficinas en: Lugar [1,1]





Fundado él: Día [1,1]





Fabricante 


del automóvil
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Nuestros registros indican que usted vive en:


	Marcelo T. de Alvear 2043





¿Todavía es correcto?	S 





CAMPAÑA DEL FESTIVAL DE VERANO DE LA TELEVISION EDUCATIVA





DIÁLOGO SUGERIDO		POR OMISION RESPUESTA





Hola, este es el Festival de verano	S   


de DETV ¿Nos habla para contribuir?





Gracias, ¿me podría dar su apellido?	[  ]   





 ¿Ha contribuido antes con DETV?	N 





Entonces, ¿Podría proporcionarme su domicilio, comenzando por la calle y el número?








¿Hay un número de departamento?  N





CAMPAÑA DEL FESTIVAL DE VERANO DE LA TELEVISION EDUCATIVA





DIÁLOGO SUGERIDO		POR OMISION RESPUESTA





Hola, este es el Festival de verano	S   


de DETV ¿Nos habla para contribuir?





Gracias, ¿me podría dar su apellido?	[  ]   





 ¿Ha contribuido antes con DETV?	N 





Entonces, ¿podría proporcionarme su domicilio, comenzando por la calle y el número?








¿Hay un número de departamento?


N 





CAMPAÑA DEL FESTIVAL DE VERANO DE LA TELEVISION EDUCATIVA





DIÁLOGO SUGERIDO		POR OMISION RESPUESTA





Hola, este es el Festival de verano	S   


de DETV ¿Nos habla para contribuir?





Gracias, ¿me podría dar su apellido?	[  ]   





 ¿Ha contribuido antes con DETV?	N 





REGISTRO DE EMPLEADOS (Registro detallado)





Apellido:	 		López


Nombre:			Adrián


Número de Seguro Social:	              88765-ADD-88


Domicilio:			Jujuy 876


Ciudad:			              Resistencia


Provincia:			Chaco


Código Postal:		              3500


Nombre de la Esposa:	              Nancy López


Pariente próximo:		Nancy López


Relación:			Esposa





F1=Continuar











REGISTRO DE EMPLEADOS





NOMBRE	DOMICILIO 		TELEFONO





Pérez Juan	Arbo y Blanco 785		8776654


López Adrián	Jujuy 876		9876544


González Silvia	9 de Julio 765		7654437


Esquive Adolfo	Hernandarias 876		8765434


Furrer Oscar	López y Planes 543		6543575


Fitipaldi Angela	Entre Ríos 765		9998765


Santa, Julia	Santa Fe 432		7766546





F2 = Mas detalle





ENCABEZADO	(Palabras claves de menús)











CUERPO 


(Utilice las convenciones de la lectura de izquierda a derecha y de arriba para abajo, con el fin de que se facilite al usuario la captura de datos)

















COMENTARIOS  E INSTRUCCIONES PARA LAS TECLAS DE FUNCION











REGISTROS DE VOTACION


OFICINA DE RESISTENCIA-CHACO





DIST.      NÚMERO                 CALLE                    APELLIDO	             NOMBRE	             PARTIDO


69	11413		Jujuy		Pérez		Laura		   A


69	11413		Jujuy		Pérez		José		   B


69	11414		Jujuy		González		Pedro		   A


69	11414		Jujuy		Ruiz Díaz		Alejandra		    A


69	11414		Jujuy		Ruiz Díaz		Ignacio		    C


69     	11415		Jujuy		Gómez		Roberto		    B


69	11418		Jujuy		Villalva		Juana		    A


69	11301		Mendoza		Ramírez		Leonor		    B


69	11301		Mendoza		Ramírez		Norma		    C


69	11305		Mendoza		Ramírez		Gladys		    A





PRESIONE PGDN PARA CONTINUAR


F1 = Ayuda		F2= Menú Principal		F3= Cambio de Partido


F4=Cambio de nombre	F5=Agregar un votante	F6=Cambio del  Ultimo voto

















REGISTROS DE VOTACION


OFICINA DE RESISTENCIA-CHACO


DISTRITO NÚMERO 69





CALLE     NÚMERO    APELLIDO        NOMBRE      PARTIDO


Jujuy	          11413	         Pérez		Laura		   A


                                                     José		   B


                            11414	        González		Pedro		   A


	         Ruiz Díaz		Alejandra		    A


	  		                 Ignacio		    C


                            11415	        Gómez		Roberto		    B


                            11418	        Villalva		Juana		    A


Mendoza	          11301	        Ramírez		Leonor		    B


	 	  			Norma		    C


 	           11305	        Ramírez		Gladys		    A





PRESIONE PGDN PARA CONTINUAR


F1 = Ayuda		F2= Menú Principal		F3= Cambio de Partido


F4=Cambio de nombre	F5=Agregar un votante	F6=Cambio del  Ultimo voto
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Calcular Subtotal ()
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