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"Qué es el disefio

arquitectoénico

-

Las arquitecturas han existido desde el
primer programa que usd modulos.

Historicamente se han dado en forma
implicitas
Concierne la organizacion del sistema como

. Un conjunto de componentes, las

propiedades de estos componentes y su
interrelacion.



'Nivel del disefio
arquitectonico

> QOrganizacion del sistema como un conjunto
de componentes,
» control global,
_ s protocoles de comunicacion,
| acceso a los datos,
» distribucion fisica,
> escalabilidad,
» performance...
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arguitectura de software




"Utilidad del Disefio
Arquutectomco

» Proporciona un panorama completo deI
sistema a construir.

> Permiten una descripcidén del sistema a
. través deiconstructores y patrones muchas
51 veces no soportados

s.Comienza con el diseno de datos y luego
deriva una o mas representaciones
alternativas
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Cémo se realiza la
descripcion

» La descripcidén es tipicamente informal

 Usa patrones de lenguajes que han
evolucionado a través del tiempo

> Ejemplo: “Camelot esta basado en el modelo
cliente servidor y usa llamadas de proceso
remoto en forma local y remota para
proveer comunicacion entre aplicaciones y
servidores”

» Significa esto que no son utiles?
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Por qué es importante

— —

1TSS

> Al nivel arquitectonico se pueden evaluar
propiedades como capacidad, consistencia y
compatibilidad entre los componentes

> Los elementos de la descripcion son
.. definidos en forma independiente para
'l poder resusarlos en distintos contextos

+ Permiten la resusabilidad en varios niveles
» Resulta crucial eleqir el estilo correcto
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Estilos arquitectonicos

B —

» Se establece una analogia entre las
construcciones y el desarrollo de software

> La descripcion se realiza a nivel informal

> El comportamiento del sistema sigue un
- patron idiomatico bien reconocido entre los
desarrolladores

> Se han ido generando a través de los afios




> El uso de patrones y estilos de diseno se
puede apreciar en multiples disciplinas de
ingenieria

» |3 estandenlzaaon de las formas comunes

=.. de diseno muestra la madurez del campo

+ Elsoftware tambien posee estilos: client-
SerVier system, pipe-filter deS|gn
arquitectura por capas..
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Estilos arquitectonicos

L

» Para analizar los distintos estilos veremos a
la arquitectura como una coleccion de
componentes junto con una descripcion de
su interaccion (conectores)

clientes, ”ag\riz)ccl:as a
Se;\ﬁltagges' broadcast
niveles de eventos,
bases de protocolos
datos de BD,

pipes



'Qué define un estilo
arquitectonico

> Vocabulario sobre los componentes y tipos
de conectores,

» restricciones en la forma que pueden
combinarse

5i* uno o mas modelos semanticos que
.especifican como determinar las

propliedades globales del sistema a partir de
SUsS partes
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Estilos mas comunes

r———

» Sistemas de flujo de datos: batch
secuencial, pipes y filtros

» Llamada y retorno: programa principal y
X subrutina, sistemas OO, jerarquicos

spir Componentes Indep.: sistemas de eventos,
.comunicacion entre procesos

= Maguinas virtuales: intepretes, sistemas
basados en reglas

» Repositiorios de datos: bases de datos,
sistemas de pizarrdn, hipertexto.
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Pipes y filtros

11171111

» Cada componente tiene un conjunto de
Inputs y outputs

» La salida comienza antes de consumir la
entrada (flitro)

si» Los conectores sirven como conductos para

los datos (pipes)
*» No se conoce la identidad de los otros filtros.
» EJ: programas en unix shell, compiladores



Pipes y filtros
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Sistemas 00
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Los componentes son objetos

Los objetos interactuan a través de llamadas
a funciones y procedimientos

Cada objeto es responsable de mantener su
integridad

La representacion esta oculta entre los
objetos

Se debe conocer la identidad de los objetos
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Sistemas 00
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» Cuando la identidad de un objeto cambia se
debe modificar a quienes lo invocan

» Puede también haber problemas con los
efectos colaterales
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Basados en eventos

-

Usan técnicas de integracion sin [lamadas
explicitas

Invocacion implicita, integracién reactiva,
broadcast selectivo

Al producirse un evento el sistema invoca a

todos los componentes registrados

Quien anuncia los eventos no sabe a quien
afectara
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Basados en eventos

No se pueden hacer suposiciones sobre el
orden o el resultado del procesamiento

Ej: Interfases de usuarios para separar el
contenido de la apariencia , DBMS para
chequeos de consistencia

Bueno para la reusabilidad

Problemas: intercambio de datos, es dificil
garantizar correctitud
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Sistemas en capas

-

Organizacion jerarquica, cada capa provee
servicios a su superior y es un cliente para
la Inferior

Las capas interiores pueden estar ocultas
(restricciones)

Ej: protocolos de comunicacion

Permiten particionar conceptualmente
problemas complejos

Favoren la reusabilidad
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{Sistemas en capas

R, -
e e—

J

SIS

& Permiten definir interfases estandares
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Repositorios

L

» Dos tipos de componentes: estructura
central de datos y coleccion de
componentes independientes

» La forma de interaccion puede variar de
== acuerdo al sistema

+ El'repositorio central puede ser una base de

datos tradicional o un blackboard
dependiendo del tipo de control

11171111




— e =
Repositorios

T — t._

=

]

£

b Software

Sotware Cliente
Cliente Software
‘a Cliente

Almacenumienco de

D&ios (repositorio o
“black board”)

Software Software

Cliente Software Cliente
Cliente

d

v
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Intérpretes

» Se produce una maquina virtual por
software

» Posee cuatro componentes:
> maquina de interpretacion,

> memoria que contiene el pseuso cédigo a
ser interpretado

> representacion del estado de control de la
maquina de interpretacioén

> representacion del estado de control del
programa que esta siendo simulado

1115
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Intérpretes

_ Program

. Data Being

ST Inputs o (Program Interpreted
: 'h state)

\ " Computation
state mach

Simulated

Qutputs Internal
- Interp- Interpreter
retation lected data State
Engine

Data access
| | Fetch/store
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Otras arquitecturas...

B —

» Procesos distribuidos
> Ej: cliente/servidor
> Programa principal / subrutina
. = De dominio especifico
Jll = Ej: control de vehiculos,

2 se pueden usar sistemas de generacion
semiautomaticos

» Sistemas de transicion de estado (para
sistemas reactivos)




"Arquitecturas

heterogeneas

> La mayoria de los sistemas poseen una
combinacion de estilos

» Combinaciones en forma jerarquica
.. * Anivel'de componentes
8l » A nivel de conectores

s+ "Permitir que un componente use distintos
tipos de conectores

> Ej: una base de datos e interaccién a
través de pipes



—
'

Como saber cual elegir

r—

> No existen reglas fijas, la experiencia forma
el juicio

+ Es muy importante elegir un diseno
adecuado,

“ni# Existen métodos para evaluar el diseno
.generado

> Cualitativos
» Cuantitavos (métricas)




"Método de analisis

_para la arquitectura

1.Recopilacion de escenarios (casos de
uso)

2.Hacer aparecer todos los requisitos
- . :
=u. 3.Describirlos patrones elegidos para
derivar los escenarios y requisitos, usando
1.vista de modulos
2.vista de proceso
3.vista de flujo de datos
4 .Evaluar los atributos de calidad por

separado (fiabilidad, seg., fac. de
mantenimiento, etc)




"Método de analisis
_para la arquitectura

1. Identificar la sensibilidad de los
atributos de calidad con los diferentes

atributos arqg. en un estilo
. arquitectonico especifico.
12, Anadlisis de las arquitecturas candidatas
(paso 3) con la vision del paso 5.




"Estado de la arquitectura
de software ==

» Lenguajes de descripcion arquitectonicos

» Codificacion del conocimiento experto de los
arquitectos

.. » Frameworks para dominios especificos

fl» Formalismos para razonar y evaluar las
‘arquitecturas
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Conclusiones

» La arquitectura de software es una disciplina
que se encuentra en pleno desarrollo

» El desarrollo de un modelo arquitectonico
presenta multiples beneficios

“ni» Es importante conocer los distintos patrones
existentes y formar criterio con la practica

1TSS




Conversion de
ﬁm los" fequisitos en
| una arquitectura
de SW

1|
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Conversion

> Los modelos arquitectonicos son muy
diferentes

> No existe un unico método que conduzca
del analisis al diseno

> Para algunos modelos no existe un
meétodo de conversion y el disenador
debe realizarla en forma ad-hoc.

»  Para ilustrar un enfoque de conversioén
usaremos la arquitectura de llamada y
retorno.

s Esta técnica es también llamada diseno
estruucturado

1115
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Diseno estructurado

dar
1

> Objetivo: derivar una arquitectura de
llamada y retorno que este particionada

en
s CEl

de
- El

forma adecuada.

DFD es mapeado en una arquitectura
sistema

DTS vy la especificacion de proceso son

usados para indicar el contenido de cada
modulo

>  Notacion: diagramas de estructuras
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Diseno Estructurado

r—

direccion de incremento
de la toma de decisione tipicos mdédulos de

‘ toma de decisiones

. [

maodulos tipicos de trabajadores



—iujo de

transformacion vs

~transaccional




"Andlisis de las
;:ransformaciones

@ Es un conjunto de pasos de diseno que
permite convertir un DFD
transformacional en una arqg. de

. llamada/retorno

“Hil@ El ejemplo esta basado en el sistema
~ Hogar Seguro (pag. 185, Pressman).
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Pasos del diseno

1TSS
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@ Paso 1: revisar el modelo fundamental del
sistema

@ Paso 2: revisar y refinar los DFD del SW a
fin de.qge las burbujas tengan una
cohesion alta

‘Il@ Paso 3: Determinar si el DFD es
transformacional o transaccional

@ Paso 4: aislar el centro de transformacion
especificando los limites de los flujos de
entrada y salida

@ Paso 5: realizar una “descomposicion de
primer nivel”
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Pasos del diseno

1|

LT modelo del flujo de datos_‘

mapeo de transformacion
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Pasos del diseno

s ——

Paso 6: realizar una descomposicién de
segundo nivel. Para cada modulo se debe
escribir un breve texto que lo describa

Paso 7Z:refinar la estructura inicial del
programa usando heuristicas de disefno



"Andlisis de las

L]
| transacciones
establecer ervicios
posicion

comandos articulacid

~y

=% operador

pantalla
despliegue — .,

software

control
de robot

registros
de ensamble

en realidad, otros
comandos
podrian mostrarse



"Diferencia con
:Eransformacional

Paso 1, 2 y 3 son iguales

Paso 4: Identificar el centro de
transaccion y las caracteristicas del flujo a

lo largo*de c/camino de accidn
Paso 5: transformar el DFD en una

‘estructura de programa adecuada. Se usa

un modulo de distribucidon que controla a
todos los caminos subordinados a la
transaccion. Cada camino de accion del
DFD se transforma separadamente.



"Ejemplo de anélisis
_transaccional

l%%ﬁl modelo del flujo de @{ %
» datos

0 M?eo

b
1 —

defg—h—l%lmn
]




Diferencia con 5
_transformacional =

@ Paso 6: Descomponer y refinar la

estructura de la transaccidén y la
estructura de todos los caminos de accion

@ Paso 7:refinar la arquitectura preliminar

\ -
L >
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Refinamiento

e

s ——

@ Al finalizar se debe completar el resto de
la informacion requerida:

e

I

=

Descripcion del procesamiento de
c/modulo

Descripcion de la interfaz de ¢/modulo
Definicién de las E de D

anotar limitaciones y restricciones del
diseno

considerar otro paso de refinamiento

4 Debe fomentarse el cambio en las
primeras etapas
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y Casos de estudio
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'Cémo usar los estilos
|arquitectonicos

> Veremos distintos casos de estudio en los
que se muestra como usar los estilos
arquitecténicos para mejorar nuestra
compren{‘ic’)n del SW
H Cada caso tiene distintos objetivos

-~

>

N

49
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Caso 1: KWIC

1115

\

\

@ El sistema de indexado “Key Word In
Context” acepta un conjunto ordenado de
lineas, cada linea es a su vez un conjunto
ordenado de palabras y cada palabra un
conjunto ordenado de caracteres. Cada linea
puede sufrir un “shift circular”. El sistema
debe devolver un listado de todos los “shift
circulares” de las lineas en orden alfabético.

50



—
R

Caso 1: KWIC

@ Veremos distintas formas de dividir el
problema en mddulos para ver las ventajas
de cada una de ellas.

@ El problema se puede implementar como un
=.  sistema pequeno pero no es de interes
solamente teodrico (pemuted index en Unix
Man pages)
@ Distintas descomposiciones modifican la
capacidad de acomodar cambios del diseno.

J

1115

l\k
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Caso 1: KWIC

s ——

@ Se consideran los siguientes cambios:

1)cambios en el algoritmo de
procesamiento

2)cambies en la representacion de los datos
5 3)mejoras a la funcionalidad del sistema
4)performance
5)reusabilidad
@ En base a estos se evaluan las soluciones

e

52



I.1 Programa ppal/
subrutina con datos

.compartidos

@ Se descompone en base a 4 funciones:
iInput, shift, alphabetize y output

@ Estos componentes dependen de un
programa{prlnupal
o . . .
=5, @ Los datos se comunican mediante un
' almacenamiento comun

@ Se usa un protocolo irrestricto de
lectura/escritura

53
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FIGURE 3.1

KWIC: Shared Data Solution

—— Direct memory access akieh St
——> Subprogram call i
_____ System |/O / X
Input Circular shift Alphabetizer Output
I
| '.
] 1
I ]
] |
' \
: 1
: Alphabetized i
:' Characters Index " :
| \
I ]
1 1
Input Output
medium medium
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1.1 Programa ppal/

subrutina con datos

1 I — X
\ \ /) L s
\ W N
o
- =,

@ Ventajas: Distinto procesamiento, distintos
modulos. Los datos se pueden representar
en forma eficiente, se comparte el mismo
almacenamiento.

I Desventa}as:ProbIemas para manejar los
I, cambios
@ Cambios en la representacion de los datos
afectan TODOS los modulos

@ Tampoco es facil incorporar (1) o (3) o lograr
modulos reusables

35



1.2 Tipos de datos
abstractos

@ La descomposicion es similar pero ahora
cada modulo provee una interfase.

@ Tanto los algoritmos como las
representaciones de cada modulo pueden
=.. cambiarse sin afectar a los otros.

™

'@ Les mdédulos son mas resusables porque
hacen menos suposiciones sobre el
funcionamiento de los otros.

@ Problema: agregar nuevas funciones!

56
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{1.2 Tipos de datos
abstractos

|
r—

ﬁ Subprogram call

System /O

Master control

Input

]
1
|
1
Il J |
\
]
i . \
4 e - - = L P
/ SIIE]]¢ ARk ik |
— ;‘ 8 ¥ ; 3 § -8 ; L]
! 3 3 3 \
3 ' & e 5 : 1
. Alphabetic
' - Characters _I Circular shift -I shifts \
l'" l'
h, : '
® Input Output
I“IIL” medium medium
l_]ll".‘]ml}.i 2 FIATYr™. Al dei | o SO AR G 1|

57



——

d o f

1.3 Invocacion implicita

e —

@ Usamos una integracion de componentes
basada en datos compartidos

@ Diferencias con la 1ler solucion:
~ Interfase abstracta a los datos

“5; ~ Las invocaciones se realizan en forma
implicita cuando se accede a los datos

# Agregar una linea en storage dispara un
evento que provoca que se realicen un shift
circulares...

58



1 3 Invocacion implicita

Implicit invocation

::) Subprogram call

Master control

------ System /O

e 3

Output

Inout Circular

p shift Alphabetizer

: ;

]

1

1

|

|

I

: 7

1

]

| 18] 81|28 |s
N A A Bl 1E =
"l Input o~ = e

| lln”- medium l_ Lines —l |_ Lines

TIT AT THR T o~ = W L Tw . = L R - a B £

Output
medium
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1.3 Invocacion implicita

e —

@ Ventajas:

-~ se pueden realizar mejoras facilmente,
basta registrar los nuevos modulos en los
eventos correspondientes

== ~larepresentacion es independiente de la
computacion
+~ soporta reusabilidad
@ Desventaja: es dificil controlar el orden de

procesamiento de los modulos que se
Invocan en forma implicita!

60
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1.4 Pipes Yy Filtros

s ——

@ Usa un acercamiento basado en un pipeline

@ Tenemos cuatro filtros: entrada, shift,
alfabetizar ysalida

@ El controles distribuido: cada filtro ejecuta
== cuando tiene datos

'3 Selo se trasmiten datos por medio de los
pipes

61
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1.4 Pipes y filtros
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Bl |
o
|

@ Mantiene el flujo de procesamiento intuitivo

@ Soporta la reusabilidad, cada filtro debe
cambiar (teniendo cuidado de respetar el
formato de salida)

< . .
@ Se agregan funciones nuevas facilmente

.

%

63
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1.4 Pipes y filtros

r—

@ Problemas:

@ Como modificar el disefio para que soporte
un sistema interactivo?

@ Uso ineficé[ente del espacio: cada filtro debe
=i colpéar todos los datos a sus puertos de
! salida

64
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Comparacion
Datos Pipes
corapar TDA ImpYat fll&os
. . « N
T Cambio algoritmg ] g n n
Cambio Rep Datgs - d 2 .
Cambio funcion + . + +
Performance n i : -
Reusabilidad - + : +
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"Caso 2: Instrumentation
SW

-

Desarrollo industrial de una arquitectura de
SW en Tektronix

Objetivo: desarrollar una arquitectura
reusablepara osciloscopios

Actualmente:

. & Poca reusabilidad entre distintos

productos

¢ Siempre habia que hacer cambios para
nuevas interfaceso cambios en el HW

Se busca lograr productos de proposito
especifico.

66
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Mas problemas

L

s ——

¢ Problemas de performance porque el
software no era facilmente configurable

para la maquina especifica

& Los osciloscopios pueden configurarse en
muchos modos diferentes dependiendo de
la tarea del usr

¢ NO es facil ni eficiente cambiar de modulos
porgue el tamano aumenta en los modelos
nuevos

e

]
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Objetivos

B —

& Desarrollar una arquitectura para
osciloscopios que solucione estos problemas

¢ Esta arquitectura debe ser adaptable para
otros S|stgmas (reusable)
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Un modelo 00

e ——

& Arquitectura que clarifica los TD usados:
¢ Waveforms
¢ Signals
¢ Trigger.modes

=i g No se pudo hallar un modelo que explicara
la.interaccion entre los mismos

¢ Por ejemplo: las mediciones deben asociarse
con los TD siendo medidos o representadas
externamente?
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Modelo OO0

J

|ll‘l

Max-min wvfm

Oscilloscope
object

Waveform

X-Y wvim

"

—11IINESS

Accumulate wvim

FIGURE 3.6 Oscilloscopes:
An Object-Oriented Model
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Modelo en capas

L

s ——

¢ El nucleo representa las funciones de
manipulacion de senales que filtran las
senales cuando estas entran al osciloscopio

¢ Se implementan tipicamente en HW

=, & Proximo: digitalizacion de las sefales y
| almacenamiento de las mismas para
después procesarlas

& Tercero: manipulacién de estas senales

e
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Modelo en capas

s ——

& Cuarto visualizacion de funciones
& Ultimo: Interfaz del usr

¢ Problema: la abstraccidon propia del modelo
no resulta adecuada para el nivel de
%..interaccion que la aplicacion necesita entre
‘Il las mismas

%
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Modelo en capas

2|
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' Digitization

Visualization

User interface

Manipulation
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Modelo de pipes Y filtros

e —

¢ Las funciones del osciloscopio se modelan
como una transformacion incremental de los
datos

¢ Los transformadores de senales se usan
=, Ppara condicionar las senales externas

'® Los tranformadores de la adquisicion
derivan formas de onda digitalizadas de
esas senales

& Los transformadores visuales permiten
visualizarlas graficamente
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Modelo de pipes Y filtros

r—

Couple |—>{ Acquire To-XY |—» Clip e
e
Trace
Times Waveform
Trigger subsystem — Measure e
Measurement
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Modelo de pipes Y filtros

e ——

¢ Ventaja: no se aislan las funciones en
particiones separadas

& Por ejemplo, los datos de las senales se
pueden alimentar directamente a los filtros
=, de display
'|@ El modelo se coresponde con la vision del

procesamiento de senales como un modelo
flujo de datos

& Problema: interaccion con el usuario!



T — r e

Pipes Modificado

e —

& Asociar a cada filtro una interfaz de control

¢ Esto permite setear los parametros de
operacion del filtro

¢ El filtro de adquisicion puede tener
=, parametros que determinan el sample rate

¢ ESto provee una coleccion de settings que
determinan que aspectos pueden ser
modificados dinamicamente
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Pipes modificado

L

s ——

& Separa las funciones de procesamiento de
senales de la interfaz

¢ ElI Sw de procesamiento de senales no hace
suposiciones sobre como el usr comunica los
=.  cambios a los parametros de control

e Se puede cambiar la implementacién del
procesamiento de senales sin cambiar la
Interfaz (si la interfaz de control permanece

Sin cambiar)

e
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{Pipes modificado

e —
r—

Courling

——»  Couple

Signal
Times '

—

Trigger subsystem

Kind,'l Rate Trins STB
Acquire |—»{ To-XY |—» Clip o
Trace
Waveform
S Measure o
Measurement

FIGURE3.9 Oscilloscopes: A Modified Pipe-and-Filter Model
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De que se trata

11171111
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¢ El diseno de interfaz del usuario. crea un
medio de comunicacion entre el hombre y

la maquina
.. & El Ing. de SW crea el diseno de la pantalla
5. _mediante un proceso iterativo
& Objetivos: evitar la frustracién y mejorar la
facilidad de uso

& Importante: la interfaz es la que da forma a
la percepcion que tiene el usuario del SW
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Cuales son los pasos

e ——

¢ |dentificacion de los requisitos del usuario,
de |la tarea y del entorno

& Se crean y analizan los escenarios

¢ Se define el conjunto de objetos y acciones
“5i de la interfaz

& Creacion de un formato de pantalla

& Se usan las herramientas para generar
prototipos

@ Producto obtenido: formatos de pantalla +
prototipo + escenarios de usuarios
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Contenido

B —

@ Reglas de oro
¢ Diseno de la interfaz de usuario
¢ Analisis y modelado de tareas
= @ Actividades del disefio de la interfaz
e Herramientas de implementacion
¢ Evaluacion de disefo
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Diseno de interfaces

o

ifacil de aprender?
éfacil de utilizar?
éféckzje entender?

M <

|
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Reglas de oro

—_—

Dar control al usuario

Reducir la carga de memoria del usuario
(no abrumarlo con informacion)

1 Construir una interfaz consecuente

-
A



1. Dar el control al
‘usuario

@ “un sistema que lea mi mente”

@ las limitaciones y restricciones impuestas
por el disenador simplifican el modo de
Interaccion ¢pero para quien?

1@ Conjunto de principios para mantener el
control del lado del usuario:

& No obligar al usuario a realizar acciones
Innecesarias y no deseadas

¢ Tener en cuenta una interaccion flexible



1. Dar el control al
‘usuario

E

¢ Permitir que la interaccién del usuario se
pueda interrumpir y deshacer

¢ Aligerar la interaccidon a medida que
aumenta el nivel de conocimiento y
permitir personalizar la interaccion

" ¢ Ocultar al usuario ocasional los

elementos técnicos

¢ Disenar la interaccién directa con los
objetos que aparecen en la pantalla



2. Reducir la carga de :
_imemoria

¢ Reducir la demanda de memoria a corto
plazo

¢ Establecer valores por defecto Utiles
= © Definir'shortcuts utiles

. @Basar el formato visual en una metéafora
del mundo real

¢ Desglosar la informacién en forma
progresiva




—3. C 1 1on ¢
una interfaz

—consistente

¢ Toda informacion visual debe estar
organizada de acuerdo con un diseno
estandar
.

. ® Los mecanismos de entrada se reducen a
7l un conjunto limitado

& |l0S mecanismos para ir de tarea a tarea
deben definirse e implementarse
coherentemente




3 Una interfaz consistente -
Principios -

r—

Permitir que el usuario realice una tarea
en el contexto adecuado

Mantener la consistencia en toda la
- familia de aplicaciones

No realizar cambios con respecto a los
" meodelos interactivos comunes a menos
gue exista una buena razon



"Modelos de Diserio de -
| la Interfaz de Usuario

» Percepcion del sistema — imagen mental
del usuario de cual es la interfaz del

sistema
. ° Modelg%de usuario — un perfil de todos
Ei los usuarios finales del sistema

) " I a“ e 1
||*% Imagen del sistema — la “presentacion
| del sistema proyectada por la intefaz
completa

s Modelo de diseno — representaciones de
los datos, arquitectura, interfaz y
procedural.



"Modelos de Disefio de -y
_la Interfaz de Usuario - =

» Se debe comenzar por conocer los
usuarios

»  Principiantes: no tienen conocimientos
3 sintacticos ni semanticos del sistema

s ‘Esporédicos y Ccon conocimiento
. N

= Frecuentes y con conocimiento

» |Imagen del sistema: fachada + libros de
soporte

s+ Los usuarios se sienten a gusto cuando su
percepcion coincide con la imagen




“Proceso de disefio de
_la interfaz del usuario

)
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interface  —tft——m— user, task and
validati on environmentana ysis

!h\ mplementaiu:-ﬂ interface design
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"Objetivo del disefio de -
interfaz

sE| objetivo es definir un conjunto de objetos
y acciones de interfaz

sLa actividad de implementacidon comienza
con un prototipo (a medida que avanza se

puede definir un kit de herramientas de
usuario)

s a validacion se centra en:

» (1) la habilidad de la interfaz para
Implementar correctamente las tareas

= (2) la facilidad de uso

« (3) la aceptacién por parte del usuario
como una herramienta util en su trabajo

_3 |



"¢Cémo hacer el
diseno?

»  Analisis y modelado de tareas

s Un sistema interactivo puede reemplazar
una actividad manual

- Se deben entender las tareas que se
realizan manualmente y establecer una
‘correspondencia

» ...0 estudiar la especificacion y extraer un
modelo

-« |Independientemente del enfoque se debe
entender, definir y clasificar las tareas

_3 |
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J Ejemplo

sSistema de diseno asistido para un
disenador de interiores

sObservando al disenador se identifican:
== (1) diseno del mobiliario
1l = (2) seleccién de telas y materiales
« (3) presentacion al cliente
» (4) costo y compras
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J Ejemplo

1TSS

l\k
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sE| diseno del mobiliario puede refinarse en
las tareas siguientes:
« dibujar los planos de los ambientes
ubicar las'‘puertas y ventanas
usar plantillas para dibujar los muebles
mover el dibujo del mobiliario
etiquetarlo
darle distintas perspectivas al dibujo

sE| diseno de la interfaz se debe adaptar a
estas tareas de acuerdo con el tipo de
usuario.
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Actividades del
diseno

*» Al disponer de una lista de tareas quedan
definidos los objetos y acciones

+ Pasos del diseno de la interfaz:

Establecer los objetivos e intenciones
para cada area

Hacer corresponder cada
objetivo/intencién con una secuencia de

acciones especifica

Especificar la secuencia de acciones de
tareas y subtareas (escenario del

usuario) de la forma en que se
aciecititarin en la interfa-



"Actividades del
 diseno

Indicar el aspecto que tiene la interfaz
cuanhdo se esta realizando el escenario
de usuario

Definir los mecanismos de control

Mostrar la forma en que los
mecanismos de control afectan al
estado del sistema

Indicar la forma en que el usuario
Interpreta el estado del sistema a
través de la informacién dada por la
Interfaz

=



"Definicién de objetos -
_y acciones

s Se analiza sintacticamente el escenario
de usuario, aislando los sustantivos y
verbos

» En base a estos se crear una

== Se clasifican los objetos en origen, destino
y de aplicacion

= Finalmente se realiza el
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JrProbIemas del diseno

B —
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Tiempo de respuesta del usuario

servicios de ayuda

manipulacion de informacion de errores
1 etiguetado de ordenes

. muchos disenadores no
~ abordan estos temas hasta que es
relativamente tarde

- frustracion del usuario y
demoras en la entrega
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J Tiempo de respuesta

—_—

» Tiempo desde que el usr. realiza la accién
hasta que el sistema responde

- Duracioén y variabilidad

=« Es conveniente usar indicadores de
progreso
‘ >

"ﬁ[l-l
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Servicios de ayuda

4
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e

sTipos de ayuda: integradas y
complementarias

sEn la construccion de un servicio de ayuda
se debe tener en cuenta:

= ¢Se necesitara disponer de ayuda para todas
las funciones en todo momento?

{De que forma solicitara ayuda el usuario?
{COmo se representara la ayuda?
{COmo regresara el usuario de la ayuda?

¢COmo se estructurara la informacién sobre la
pantalla?
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Mensajes de error

4

»  Algunos no sirven para mas que aumentar
la frustracion

s El mensaje debe describir el problema en
un vocabulario que el usuario pueda
entender

== Proporcionar consejos para recuperarse

-« |Indicar cualguier consecuencia negativa
del error

« El mensaje debe estar acompanado de
una clave visual y/o auditiva



"Herramientas de
implementacion

« Una vez creado el modelo se implementa
como un prototipo

« Se han desarrollado herramientas de
diseno de interfaz y elaboracion de
prototipos denominadas SDUI

‘Il _Estos proporcionan mecanismos para:
gestionar los dispositivos de salida,

validar
proporc
manipu

a entrada, manipular errores,
jonar ayuda e indicaciones,

ar ventanas,

establecer conexiones entre el SW vy la

Interfaz,

permitir que el usuario personalice la

Interfaz
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Evaluacion del diserio

diseno
preliminar

111310

construir
la interfaz

se realizan
modif. de diseno

construir
la interfaz

el usuario
evalla la
Interfaz

‘\ la evaluacion

es estudiada por
el disefadaor

el dlse%oc e la Ir{terfaz




"Criterios para el

diseno
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1)Se pueden aplicar antes de la creacidon del

prototipo

2)La complejidad de la especificacion
proporciona una idea de la cantidad de

- aprendizaje

3)La cantidad
da una idea d

4)La cantidad

de tareas y de acciones por tarea
el tiempo

de acciones, tareas y estados de

sistema indican la carga de memoria

5)EIl estilo de

la interfaz, las funciones de ayuda

y la solucion de los errores dan una idea de la
aceptacion por parte del usuario



"Recopilar datos para
_la evaluacion

s Cuestionarios a los usuarios del prototipo

= Observar a los usuarios durante la
interaccion con el prototipo

=, « Evaluarel tiempo que pasan “mirando la
Il pantalla”
P
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La interfaz es el nexo de comunicacion
entre el usuario y el sistema

Una interfaz débil puede llevar al fracaso
de una aplicacion

Un proceso de diseno organizado permite
que el sistema siga las “reglas de oro”



