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Resumen

En este capitulo, exploraremos los "Conceptos de Disefio", analizando deta-
lles relevantes como las "Caracteristicas y Principios de Disefio" que estable-
cen bases para sistemas eficientes y flexibles, y los "Estdndares de Diseio" que
aseguran coherencia y calidad. Ademds, se profundizara en el "Diseflo de Ar-
quitectura de Software", considerando enfoques estructurados y orientados a
objetos para sistemas adaptables. También se abordard el "Disenio de Interfaz
de Usuario", resaltando su importancia en la experiencia del usuario y la crea-
cién de interfaces visuales e intuitivas. Por ultimo, se exploraran los "Modelos
de Interfaz de Usuario", incluyendo interfaces de linea de comandos, texto,
graficas y de voz. En resumen, este capitulo serd una inmersién completa en
los fundamentos del disefio en andlisis y disefio de sistemas, estableciendo una
base s6lida para soluciones efectivas.
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2.1 Concepto de Diseiio

Dentro del campo de estudio relacionado con el andlisis y
la creacion de sistemas., el concepto de diseno alude al proce-
dimiento creativo y organizado que implica la formulacién de
soluciones tangibles y representaciones concretas para satisfacer
las exigencias y necesidades que han sido identificadas durante
la etapa de analisis. Este momento corresponde a la transforma-
cién de la informacion recopilada en un esquema detallado que
delineara el procedimiento de construccion del sistema (Coronel,
2012).

En esta materia, el disefio involucra la generacién de repre-
sentaciones visuales y técnicas que delinean el funcionamiento
proyectado del sistema, las interconexiones entre sus componen-
tes, el enfoque de la interfaz para los usuarios y el planteamiento
de soluciones a los problemas identificados. Esta tarea engloba la
toma de decisiones relativas a la arquitectura del sistema, la orga-
nizacion de los datos, la circulacién de la informacidn, las interfa-

ces de usuario, las reglas de operacion y otros aspectos esenciales.

La ejecucion del disefio se rige por los preceptos y princi-
pios reconocidos en la ingenieria de software, con el objetivo de
asegurar que el sistema resultante se distinga por su eficacia, su
mantenibilidad, su escalabilidad y su adhesion a los objetivos es-
tablecidos. Asimismo, el proceso de disefio debe abarcar factores
tales como la usabilidad, la seguridad, el desempeiio y la integra-

cioén con otros sistemas.



En resumen, en el ambito de analisis y disefio de sistemas,
la fase de disefio conlleva la concepcién detallada de la propues-
ta para la construccion del sistema, considerando de manera ex-
haustiva todas las implicaciones técnicas y funcionales necesarias
para garantizar la materializacion de un sistema eficaz y exitoso
(Coronel, 2012).

2.1.1 Caracteristicas y principios de disefio

Los atributos y fundamentos de disefio en el dominio del
analisis y disefio de sistemas desempefian un papel fundamental
en garantizar que los sistemas resultantes sean eficaces, eficientes
y capaces de satisfacer los requisitos y demandas de los usuarios.
A continuacién, se enumeran algunos de los atributos y funda-

mentos esenciales:

Caracteristicas de Disefo:

o Mantenibilidad: El sistema debe ser disefiado de manera
que permita futuras modificaciones y actualizaciones de

manera facil y sin generar impactos no deseados.

o Flexibilidad: El disefio debe ser lo suficientemente adap-
table para acomodar cambios y evoluciones en los requi-

sitos del sistema con el menor esfuerzo posible.
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o Usabilidad: El disefio debe priorizar la experiencia del
usuario, creando interfaces y flujos de trabajo intuitivos

y faciles de usar.

o Seguridad: La seguridad del sistema debe ser considera-
da en todas las etapas del disefio para proteger la infor-

macidn y prevenir posibles vulnerabilidades.

o Escalabilidad: El disefio debe permitir que el sistema
pueda crecer y expandirse para manejar incrementos en

la carga de trabajo sin comprometer su rendimiento.

Segun Schumacher (2023), nos sefiala que los principios de

diseno son:

Principios de Disefo:

Principio de Responsabilidad Unica (SRP): Cada componen-
te o clase debe tener una unica responsabilidad, lo que facilita la

comprension, el mantenimiento y la reutilizacion.

Principio de Abierto/Cerrado (OCP): Las entidades del siste-
ma (clases, modulos, etc.) deben estar abiertas a extensiones, pero
cerradas a modificaciones, lo que promueve la extensibilidad sin

afectar el codigo existente.

Principio de Sustitucion de Liskov (LSP): Los objetos de una
subclase deben ser capaces de reemplazar a los objetos de la clase

padre sin afectar la integridad del programa.
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Principio de Segregacion de Interfaces (ISP): Los clientes no
deben depender de interfaces que no utilizan. En lugar de interfa-

ces monoliticas, se deben preferir interfaces mas especificas.

Principio de Inversion de Dependencia (DIP): Los modulos
de alto nivel no deben depender de los modulos de bajo nivel.
Ambos deben depender de abstracciones. Ademas, los detalles

deben depender de las abstracciones, no al revés.

Principio de Separacion de Intereses (SoC): Los diferentes as-
pectos del sistema (como la légica de negocio, la presentacion y el
almacenamiento) deben ser separados en modulos distintos para

facilitar el mantenimiento y la evolucién independiente.

Principio de Composicion sobre Herencia: Se debe preferir
la composicién (combinacién de objetos) en lugar de la herencia
(extender clases existentes) para construir sistemas mas flexibles

y reutilizables.

Estas caracteristicas y principios de disefio guian la creacion
de sistemas robustos, mantenibles y adaptativos en el campo del

analisis y disefio de sistemas.

2.1.2 Estandares de diseino

En el contexto de analisis y disefio de sistemas, los estanda-
res de disefio son pautas y directrices que se establecen para ase-
gurar la coherencia, calidad y eficiencia en el proceso de disefio

de sistemas. Estos estandares abarcan diversas dreas y aspectos
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del disefio, desde la arquitectura del sistema hasta la interfaz de

usuario.

Algunos ejemplos de estandares de disefio incluyen (Coro-
nel, 2012).

Estandares de Diseiio de Interfaz de Usuario: Establecen
principios para la disposicion de elementos, el uso de colores, ti-
pografias, iconos y la organizacién de informacion en la interfaz

para lograr una experiencia de usuario coherente y efectiva.

Estandares de Disefio de Arquitectura: Definen la estructura
general del sistema, la organizacion de los componentes y la inte-
raccién entre ellos. Estos estandares pueden abordar la modula-

ridad, escalabilidad y reutilizaciéon de componentes.

Estandares de Nomenclatura: Establecen convenciones para
nombrar variables, funciones, clases y otros elementos del c6di-
go, lo que facilita la comprensién y colaboracion entre los miem-

bros del equipo.

Estandares de Documentacion: Establecen el formato y el
contenido de la documentacién técnica, como diagramas de flujo,
diagramas de clases, descripciones de funciones y otros artefac-

tos que documentan el disefo del sistema.

Estandares de Seguridad: Definen las medidas de seguridad
que deben implementarse en el disefio para proteger la informa-

cién y prevenir vulnerabilidades.



Estandares de Rendimiento: Establecen requisitos y metas
relacionados con el rendimiento del sistema, como tiempos de

respuesta y capacidad de manejo de cargas.

Estandares de Usabilidad: Definen criterios para asegurar
que la interfaz de usuario sea intuitiva y facil de usar, conside-
rando la navegacion, la interaccién y la experiencia global del

usuario.

Estandares de Codificacion: Establecen directrices para el es-
tilo de codificacion, la indentacidn, el uso de comentarios y otras

practicas que hacen que el cédigo sea mas legible y mantenible.

Estandares de Pruebas: Definen enfoques para la planifica-
cién y ejecucion de pruebas, incluyendo pruebas unitarias, de in-
tegracion y de aceptacion, con el objetivo de asegurar la calidad

del sistema.

Estindares de Integracion: Establecen practicas para la in-
tegracion de componentes y sistemas, asegurando que las partes

funcionen correctamente juntas.

Los estandares de disefio son fundamentales para garantizar
la consistencia y la calidad en el proceso de disefio de sistemas, asi
como para facilitar la colaboracion entre los miembros del equipo

y el mantenimiento a largo plazo de los sistemas desarrollados.



Autoevaluacion 5

1. ;Cual es el proposito principal del diseiio en el analisis y di-

sefio de sistemas?

a.
b.
C.

d.

Generar representaciones visuales y técnicas.
Identificar necesidades y exigencias.
Recopilar informacién detallada.

Definir la arquitectura del sistema.

2. ;Cual de las siguientes consideraciones NO es parte del pro-

ceso de diseiio en ingenieria de software?

1. Usabilidad
2. Desarrollo de codigo fuente
3. Seguridad
4. Integracion con otros sistemas
3. ;Qué engloba la fase de disefio en el analisis y disefio de sis-
temas?
a. Toma de decisiones relativas a la arquitectura del sistema

b.
C.

d.

y organizacion de los datos.
Identificacion de necesidades y exigencias.
Evaluacion de la eficacia del sistema resultante.

Recopilacion de informacion detallada sobre el sistema.

4. ;Cual de las siguientes caracteristicas de disefo se refiere a

la capacidad del sistema para utilizar eficientemente los re-

cursos disponibles?

1.

2.
3.
4

Mantenibilidad
Flexibilidad
Eficiencia
Usabilidad
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5. ;Qué principio de disefio establece que las entidades del sis-
tema deben estar abiertas a extensiones, pero cerradas a mo-
dificaciones?

a. Principio de Responsabilidad Unica (SRP)

b.  Principio de Abierto/Cerrado (OCP)

c.  Principio de Sustitucion de Liskov (LSP)

d.  Principio de Inversién de Dependencia (DIP)

6. ;Cual de los siguientes principios de disefio se enfoca en la
separacion de los diferentes aspectos del sistema en modulos
distintos?

1. Principio de Separacién de Intereses (SoC)
2. Principio de Composicién sobre Herencia
3. Principio de Segregacion de Interfaces (ISP)
4. Principio de Responsabilidad Unica (SRP)

7. ¢Cuadl es el proposito del principio de Inversion de Depen-
dencia (DIP) en el disefio de sistemas?

1. Los moddulos de alto nivel deben depender de los mddulos
de bajo nivel.

2. Los detalles deben depender de las abstracciones.

3. Promover la extensibilidad sin afectar el codigo existente.

4. Facilitar la comprension y el mantenimiento del cédigo.

8. ;Qué caracteristica de disefio se enfoca en la proteccion de
la informacion y la prevencion de vulnerabilidades en el sis-
tema?

1. Escalabilidad
2. Usabilidad

3. Seguridad

4. Flexibilidad
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10.

11.

12.

sCual es el propdsito principal de los estandares de disefio en
el analisis y disefio de sistemas?
a.  Aumentar la complejidad del sistema.
b.  Asegurar la coherencia, calidad y eficiencia en el proceso
de disefo.
c.  Establecer una interfaz de usuario atractiva.
d.  Reducir la modularidad del sistema.
+Qué tipo de estandares se enfocan en la disposicion de ele-
mentos, el uso de colores y la organizacion de informacion
en la interfaz de usuario?
a. Estandares de Arquitectura
b. Estandares de Codificacion
c.  Estandares de Disefo de Interfaz de Usuario
d. Estandares de Pruebas
:Qué funcion cumplen los estandares de nomenclatura en el
proceso de diseiio?
1. Definir la estructura general del sistema.
2. Establecer requisitos de rendimiento.
3. Facilitar la comprension y colaboracién entre el equipo.
4. Planificar y ejecutar pruebas de aceptacion.
sPor qué son importantes los estaindares de seguridad en el
diseiio de sistemas?
1. Para definir la estructura del sistema.
2. Para mejorar el rendimiento del sistema.
3. Para proteger la informacién y prevenir vulnerabilidades.
4

Para determinar la eficiencia de la interfaz de usuario.



2. Conceptos de Disefo 96

13. ;Qué area abordan los estaindares de documentacion en el diseiio

de sistemas?

a.
b.
C.

d.

Definicién de nombres de variables.
Estructura general del sistema.
Formato y contenido de la documentacién técnica.

Requisitos de rendimiento del sistema.

14. ;Cual es el propdsito de los estandares de rendimiento en el

diseno de sistemas?

a.
b.

C.

d.

Facilitar la colaboracion entre el equipo.

Definir la estructura del sistema.

Establecer metas relacionadas con el rendimiento del sis-
tema.

Planificar y ejecutar pruebas de unidad.

15. ;Para qué son esenciales los estandares de usabilidad en el

disefio de sistemas?

1.
2.
3.

Para definir la estructura del sistema.

Para mejorar el rendimiento del sistema.

Para asegurar que la interfaz de usuario sea intuitiva y facil
de usar.

Para establecer convenciones de nomenclatura.
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2.2 Diseio de arquitectura de software

El proceso del “Diseno de Arquitectura de Software” repre-
senta una fase crucial en el &mbito de la asignatura de analisis y
disefo de sistemas, donde se configura la estructura y disposi-
cién general del sistema de software que se busca crear. En esta
etapa, se enfoca en la elaboracion meticulosa de un plan exhaus-
tivo que delineara la forma en que los distintos elementos del sis-
tema interactuaran entre si para cumplir con los preceptos y me-
tas previamente identificados durante la fase de analisis ( Laudon
& Laudon, 2020).

Durante esta etapa, es posible emplear diferentes enfoques
de disefio, tales como el disefio estructurado y el disefio orienta-
do a objetos. El disefio estructurado busca segmentar el sistema
en moédulos y submoédulos, precisando sus funciones y responsa-
bilidades. Por otro lado, el disefio orientado a objetos traza el sis-
tema mediante la utilizacién de objetos, clases y relaciones entre
ellos, lo cual facilita representar de manera mas fiel la realidad y

las interacciones dentro del sistema.

Ademas, el proceso de disefio de arquitectura de software
implica la toma de decisiones en relacién con aspectos como la
intercomunicacién entre los componentes, la administraciéon de
datos, la escalabilidad, la seguridad y la eficiencia del sistema.
Para visualizar la arquitectura, es posible recurrir a diagramas y
modelos visuales, como los diagramas de componentes, de des-

pliegue y de secuencia.
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La creacion de una arquitectura de software solida es crucial
para lograr sistemas resistentes, faciles de mantener y adaptables.
Ademas, facilita una comprensidon mas clara de como interactian
los componentes y como se logran los objetivos del sistema. En
resumen, el proceso de disenio de la arquitectura de software se
erige como un componente fundamental en el campo del analisis
y disefio de sistemas, ya que establece las bases para el desarrollo
exitoso de sistemas de software que sean funcionales y eficaces
(Laudon & Laudon, 2020).

2.2.1 Diseno Estructurado

El enfoque “Disefio Estructurado” en el ambito del analisis y
disefo de sistemas representa una metodologia fundamental cuyo
objetivo es generar soluciones organizadas y eficaces mediante la
descomposicion de un sistema en elementos mas pequefios y ma-
nejables. Esta técnica se centra en la subdivision del sistema en
modulos interconectados, cada uno de los cuales posee funciones

y responsabilidades claramente definidas (James, 2007).

En el transcurso del proceso de disefio estructurado, se
identifican las funciones primordiales del sistema y se organizan
en modulos légicos, lo que simplifica la comprension y la futura
mantencidn del sistema. Cada mddulo desempena una tarea es-
pecifica y se relaciona con otros médulos a través de interfaces
precisas. Esto impulsa la modularidad y favorece la reutilizacién

de componentes en distintos proyectos.
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Para representar graficamente el disefio estructurado, se
emplean diagramas como el “Diagrama de Estructura de Pro-
grama” (DEP), que representa la conexion entre los médulos y
la jerarquia de llamadas entre ellos. Este enfoque asiste a los de-
sarrolladores en la comprension de cdmo interactuan las partes
del sistema y en la implementacién de cambios con un impacto

limitado en otras areas

El disefio estructurado resulta particularmente valioso en
sistemas complejos, al fragmentar la complejidad en elementos
mds manejables y al fomentar la colaboracién entre los integran-
tes del equipo. No obstante, puede presentar limitaciones en la
representacion de relaciones entre objetos en sistemas mas di-
namicos. En su conjunto, el disefio estructurado conforma una
herramienta esencial en el repertorio del analisis y disefio de sis-
temas, proporcionando un enfoque metddico para encarar pro-

yectos de desarrollo de software (James, 2007).

2.2.2 Diseno Orientado a Objetos

El “Disefio Orientado a Objetos” en el contexto de analisis
y disefio de sistemas constituye un enfoque crucial que se centra
en la representacion de sistemas mediante objetos y sus interac-
ciones. Este enfoque se basa en la idea de modelar el mundo real
a través de objetos con propiedades y comportamientos, creando
asi un sistema mas cercano a la realidad y de mayor flexibilidad
(Coronel & Morris, 2017).
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Durante el proceso de disefio orientado a objetos, se iden-
tifican las entidades relevantes en el sistema y se modelan como
clases, definiendo sus atributos y métodos. Las clases se organi-
zan en jerarquias de herencia, lo que permite la reutilizacién de
cddigo y la captura de relaciones entre conceptos. Los objetos son
instancias de estas clases y colaboran entre si a través de mensa-

jes, lo que simula la comunicacion entre objetos en el mundo real.

El disefio orientado a objetos se apoya en diagramas como
el “Diagrama de Clases”, que visualiza las clases, sus atributos y
relaciones. Ademas, los “Diagramas de Secuencia” y “Diagramas
de Colaboracién” detallan las interacciones entre objetos en dife-

rentes escenarios.

Este enfoque promueve la encapsulacién, que protege la
implementacion interna de un objeto y expone solo su interfaz
publica. También fomenta el polimorfismo, que permite que di-
ferentes clases implementen métodos con el mismo nombre de
manera especifica. La herencia es otra caracteristica clave, permi-

tiendo que una clase herede atributos y métodos de otra.

El diseno orientado a objetos es altamente eficaz para mo-
delar sistemas complejos y promover la reutilizacién de compo-
nentes. Sin embargo, su implementacién exitosa requiere un pro-
fundo entendimiento de los principios orientados a objetos y una
planificacién cuidadosa para crear una arquitectura coherente y
escalable. En resumen, el disefio orientado a objetos es un pilar
esencial en la materia de andlisis y disefio de sistemas, proporcio-
nando un enfoque poderoso para crear sistemas flexibles y adap-

tativos que se asemejan a la realidad (Coronel & Morris, 2017).
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Autoevaluacion 6

1. ;Qué representa el proceso de «Disefio de Arquitectura de
Software» en el ambito de la asignatura de analisis y disefio de
sistemas?
1. Una fase opcional en el desarrollo de software.
2. Una etapa donde se configura la estructura general del sis-
tema de software.

3. Un paso exclusivo del disefio orientado a objetos.

2. ;Cudl es el enfoque del disefio estructurado en el proceso de
disefo de arquitectura de software?

a. Utilizar objetos y clases para modelar el sistema.

b. Segmentar el sistema en mddulos y submodulos.

c. Representar la realidad del sistema de manera fiel.

3. ;En qué se diferencia el disefo orientado a objetos del disefio
estructurado en el proceso de disefio de arquitectura de softwa-
re?
1. Eldiseno orientado a objetos utiliza objetos y clases, mien-
tras que el disenio estructurado se enfoca en modulos.
2. Eldiseno estructurado es mas adecuado para sistemas pe-
quenos.
3. El disefio orientado a objetos no utiliza diagramas visua-

les.



4. ;Cuales son algunos de los aspectos clave que se deben considerar

durante el proceso de diseiio de arquitectura de software?

a.

La eleccion del lenguaje de programacion.
La ubicacion geografica de los desarrolladores.
La intercomunicacidn entre componentes, la administra-

cion de datos, la escalabilidad y la seguridad.

5. sPor qué se considera esencial una arquitectura de software

solida en el desarrollo de sistemas de software?

1.
2.

3.

Porque facilita la creacién de documentacion extensa.
Porque permite comprender como interactuan los ele-
mentos y alcanzar los objetivos del sistema.

Porque reduce el tiempo de desarrollo.

6. ;Cudl es el objetivo principal del enfoque “Disefio Estructurado”

en el analisis y disefio de sistemas?

a.

C.

Generar soluciones caodticas.
Descomponer un sistema en elementos mas pequefos y
manejables.

Crear sistemas sin modulos interconectados.

7. 3Qué se hace durante el proceso de diseiio estructurado para sim-

plificar la comprension y la mantencion del sistema?

1.
2.

3.

Se eliminan todos los mddulos interconectados.
Se organizan las funciones primordiales en mddulos 16-
gicos.

Se crean interfaces complejas entre los médulos.

8. 3;Como se fomenta la reutilizacion de componentes en el di-

sefio estructurado?

a.
b.

C.

No se fomenta la reutilizacion de componentes.
Cada moédulo desempeia una tarea especifica.

No se relacionan los médulos entre si.



9. ;Qué tipo de diagrama se utiliza cominmente para represen-
tar graficamente el disefio estructurado?

1. Diagrama de flujo.

2. Diagrama de Gantt.

3. Diagrama de Estructura de Programa (DEP).
10.;Cuando resulta especialmente valioso el disefio estructura-
do en el desarrollo de sistemas?

a. En sistemas dinamicos.

b.  En sistemas sin colaboracion entre equipos.

c. En sistemas complejos, al fragmentar la complejidad en
elementos mas manejables y fomentar la colaboracion en-
tre los integrantes del equipo.

11.;Qué es el «Disefio Orientado a Objetos» en el contexto del
analisis y disefio de sistemas?

1. Un enfoque que no utiliza objetos ni interacciones.

2. Un enfoque que se centra en la representacion de sistemas

mediante objetos y sus interacciones.

3. Un enfoque que se basa en la programacion lineal.
12.;Como se modelan las entidades relevantes en el diseiio
orientado a objetos?

a. Como funciones independientes.
b. Como objetos con propiedades y comportamientos en
forma de clases.
c. Como modulos interconectados.
13.;Qué permite la herencia en el disefio orientado a objetos?

1. La creacion de objetos.

2. Lareutilizacion de cédigo y la captura de relaciones entre

conceptos.

3. Laencapsulacion de métodos.
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14.;Qué tipo de diagramas se utilizan para visualizar las clases y
sus relaciones en el disefio orientado a objetos?
1. Diagramas de flujo.
2. Diagramas de estructura.
3. Diagramas de clases.
15.;Qué caracteristicas clave fomenta el disefio orientado a obje-
tos, como la encapsulacion, el polimorfismo y la herencia?
a. La obsolescencia del codigo.
b. La confusion entre objetos.

c. Laflexibilidad y la reutilizacién de componentes
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2.3 Diseno Interfaz de usuario

El “Disefio de Interfaz de Usuario” juega un rol crucial en
el ambito de analisis y disefo de sistemas al focalizarse en forjar
interacciones efectivas y atractivas entre los usuarios y el sistema.
Esta etapa se dedica a concebir cdmo los usuarios interactuaran
con la aplicacion, garantizando que la experiencia sea facil, efi-

ciente y gratificante (Tavera, 2018).

En el transcurso del proceso de disefio de interfaz de usua-
rio, se toman en cuenta aspectos tales como la disposicidn de ele-
mentos en la pantalla, la eleccion de colores, fuentes, iconos y la
navegacion entre pantallas. El objetivo es crear una interfaz que
permita a los usuarios cumplir sus tareas de manera fluida y sin
dificultades, maximizando la usabilidad y minimizando la curva

de aprendizaje.

La trascendencia de la interfaz de usuario radica en su rol
como el principal punto de contacto entre los usuarios y el sis-
tema, impactando directamente en su percepcion y satisfaccion.
Un disefio que sea visualmente atractivo y funcional puede in-
fluir positivamente en la aceptacion y adopcion del sistema por

parte de los usuarios.

Durante la etapa de disefio de interfaz de usuario, es posible
emplear wireframes y mockups para visualizar la estructura y
disposicién de elementos en pantalla antes de llevarlo a cabo. Se
busca alcanzar un equilibrio entre un disenio que sea visualmente
agradable y una experiencia de usuario que sea intuitiva y eficien-
te (Céceres, 2014).



Asimismo, el disefo de interfaz de usuario debe tener en
consideracion la accesibilidad, garantizando que el sistema sea
usable por personas con discapacidades. Ademads, el disefio debe
ser coherente con la identidad visual de la marca y en sintonia

con las expectativas y necesidades de los usuarios.

En sintesis, el disefio de interfaz de usuario es un compo-
nente esencial en la materia de analisis y disefio de sistemas, ya
que contribuye en gran medida a la usabilidad, aceptacion y éxito

del sistema (Paredes Hernandez & Velasco Espitia, 1998).

2.3.1 Laimportancia de la interfaz de usuario

El disefio de la interfaz de usuario, que también se conoce
como disefio de la interfaz o ingenieria de la interfaz, implica la
actividad de establecer multiples aspectos que afectan la aparien-
cia y el funcionamiento externo de las interfaces de usuario en
diversos tipos de sistemas, que van desde computadoras y dispo-
sitivos moéviles hasta software y paginas web. Esta disciplina se
alinea con el disefio industrial y busca optimizar la usabilidad y
la experiencia del usuario. Su propdsito es simplificar y agilizar la
interaccion entre el usuario y el sistema, manteniendo el enfoque

en los objetivos del usuario (Dominguez Coutifio, 2012).

En esta perspectiva centrada en el usuario, el disefio grafi-
co y la tipografia se combinan para mejorar tanto la usabilidad
como la estética, equilibrando la funcionalidad técnica con ele-

mentos visuales. El disefio de la interfaz de usuario abarca una
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diversidad de disciplinas, como disefio grafico, disefio industrial,
disefio web y ergonomia, y su aplicacién abarca desde sistemas
informaticos hasta proyectos de envergadura como el desarrollo
de aeronaves comerciales. El objetivo final es lograr una comuni-
cacion efectiva y eficiente, asi como una adaptabilidad a las ne-
cesidades cambiantes de los usuarios, al tiempo que se mantenga

una operacion técnica 6ptima (James, 2007).

2.3.2 Diseno visual, funcional e intuitivo

En el desarrollo de software, el disefio abarca tres elemen-
tos esenciales: visual, funcional e intuitivo. En primer lugar, el
diseno visual se enfoca en la estética y presentacion grafica de la
interfaz de usuario, buscando crear una representacion atractiva
y coherente de la informacion. Por otro lado, el disefio funcional
se concentra en asegurar el funcionamiento efectivo y sin pro-
blemas de todas las funciones y caracteristicas, con el objetivo de
cumplir con los requisitos y necesidades de los usuarios (Coronel,
2012).

Por ultimo, el disefio intuitivo desempefia un papel crucial
al facilitar la interaccién del usuario con el sistema. Esta dimen-
sidn se propone reducir la curva de aprendizaje al crear una in-
terfaz comprensible y facil de usar, permitiendo que los usuarios
realicen tareas de manera natural y sin confusiones. En conjunto,
estos tres aspectos del disefio operan en armonia para desarrollar
sistemas de software visualmente atractivos, funcionalmente efi-

cientes y de facil comprension para los usuarios.
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Autoevaluacion 7

1. ;Cual es el objetivo principal del disefio de interfaz de usua-

rio?
a.

b.

C.

d.

Crear aplicaciones complejas.

Maximizar la curva de aprendizaje.

Facilitar interacciones efectivas y atractivas entre usuarios
y el sistema.

Elegir colores y fuentes llamativos.

2. ;Qué aspectos se consideran durante el proceso de diseiio de

interfaz de usuario?

a.
b.
C.

d.

El costo del proyecto.

La eleccion de colores y fuentes.

La ubicacion geografica de los usuarios.

La disposicion de elementos en la pantalla y la navegacion

entre pantallas.

3. sPor qué es importante la accesibilidad en el disefio de inter-

faz de usuario?

1.
2.

3.
4.

Porque solo afecta a un pequefio grupo de usuarios.
Porque garantiza que el sistema sea usable por personas
con discapacidades.

Porque no tiene ningtin impacto en la usabilidad.

Porque aumenta la curva de aprendizaje.

4. ;Como puede influir positivamente el disefio de interfaz de

usuario en la adopcion del sistema por parte de los usuarios?

1.

2
3.
4

Haciendo que el sistema sea mas complejo.
Aumentando la curva de aprendizaje.
Siendo visualmente atractivo y funcional.

No tiene ningtin impacto en la adopcién del sistema.
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5. 3Qué herramientas se pueden utilizar durante la etapa de di-
sefo de interfaz de usuario para visualizar la estructura de
la pantalla?

a.  Diagramas de flujo.

b. Calculadoras.

c.  Wireframes y mockups.
d. Hojas de calculo.

6. ;Cual es el proposito principal del diseiio de la interfaz de

usuario?
1. Optimizar la estética.
2. Simplificar la comunicacion técnica.
3. Mejorar la usabilidad y la experiencia del usuario.
4. Centrarse en los objetivos del sistema.
7. $Qué disciplinas se involucran en el disefio de la interfaz de
usuario?
a. Solo disefio grafico.
b. Disefo industrial y ergonomia.
c. Disefio web y desarrollo de software.
d. Todas las anteriores.
8. ;Qué se busca equilibrar en el disefio de la interfaz de usua-
rio?
a. La usabilidad y la estética.
b. La programacion y la tipografia.
c. Lavelocidad y la seguridad.
d. La conectividad y la funcionalidad.
9. ;Cual es el objetivo final del disefio de la interfaz de usuario?
1. Mantener una operacioén técnica 6ptima.
2. Priorizar los objetivos del sistema.
3. Lograr una comunicacion efectiva y eficiente.
4

Ignorar las necesidades cambiantes de los usuarios.



10.;En qué tipos de sistemas se aplica el disefo de la interfaz de

usuario?

a.

Unicamente en sistemas informaticos.

Exclusivamente en proyectos de disefio industrial.

En una variedad de sistemas, incluyendo computadoras,
dispositivos maviles, software y sitios web.

Solo en proyectos relacionados con aeronaves comercia-

les.

11.3Cuales son los tres elementos esenciales del disefio en el de-

sarrollo de software mencionados en el texto?

1.

2.
3.
4

Visual, interactivo y técnico.
Visual, funcional e intuitivo.
Estético, técnico y eficiente.

Atractivo, rapido y completo.

12.;En qué se enfoca principalmente el disefio visual en el desa-

rrollo de software?

a.

d.

En garantizar que todas las funciones funcionen sin pro-
blemas.

En crear una interfaz facil de usar.

En la estética y la presentacion grafica de la interfaz de
usuario.

En reducir la curva de aprendizaje.

13. ;Cual es el objetivo principal del diseio funcional en el desarrollo

de software?

a.

b.

Crear una interfaz atractiva.
Cumplir con los requisitos y necesidades de los usuarios.
Reducir la curva de aprendizaje.

Centrarse en la presentacion grafica.
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14.3Qué papel desempeiia el disefio intuitivo en la interaccion

del usuario con el sistema?

1.
2.

4.

Aumenta la curva de aprendizaje.

Complica la realizaciéon de tareas por parte de los usua-
rios.

Facilita la interaccién del usuario al reducir la curva de
aprendizaje.

No tiene impacto en la interaccion del usuario.

15.;Cdémo trabajan en conjunto estos tres aspectos del disefio en

el desarrollo de software?

1.
2.

Operan en discordia.

Operan de manera independiente.

Operan en armonia para desarrollar sistemas visualmente
atractivos, funcionalmente eficientes y de facil compren-
sién para los usuarios.

Solo el disefo visual y el disefio funcional trabajan juntos.
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2.4 Los modelos mas destacados de user interfaz

Implica un medio que simplifica el manejo de un software
o hardware especifico por parte de un usuario. En este sentido,
la Interfaz de Usuario (UI) permite a un cliente llevar a cabo ac-
ciones e interactuar con las multiples opciones proporcionadas
por un dispositivo electronico. Una interfaz de usuario efectiva se
destaca por su simplicidad, facilidad de comprension y alto nivel
de usabilidad (Martins, 2023).

Ademas, también abarca las conexiones entre los usuarios y
las aplicaciones web, creando un punto central de enfoque para
las compaiias que buscan mejorar globalmente la experiencia del

usuario.

Segun Martins (2023), dice que, para lograrlo, hace uso de
una variedad de elementos y controles visuales que enriquecen la

interaccion de los clientes.

2.4.1 Interfaz de linea de comandos (CLI)

Es una de las interfaces mas longevas que continua en uso
en la actualidad. Se basa en texto como medio para interactuar
con la computadora, permitiendo la ejecuciéon y administracion
de programas o archivos. Un ejemplo de esta interfaz de usuario
es el sistema operativo MS-DOS, ademas del Shell de comandos

que integra el sistema operativo Windows.



2.4.2 Interfaz de usuario de texto (TUI)

La Interfaz de Usuario de Texto, conocida como Text User
Interface en inglés, es una forma de interfaz que se crea mediante
el uso de caracteres. Para lograr esto, el sistema se enlaza con un
dispositivo, como un teclado, y se concentra en establecer cone-
xiones con el hardware de un dispositivo. Esta interfaz se emplea
comuinmente en la configuracién de sistemas operativos junto

con sus terminales para acceder a diversos programas.

2.4.3 Interfaz grafica de usuario (GUI)

Denominadas también como Interfaces Graficas de Usuario
(GUIL, por sus siglas en inglés), estas representan el formato de in-
terfaz mas ampliamente empleado en la contemporaneidad. Este
entorno se fundamenta en elementos graficos y representaciones
visuales que muestran tanto la informacidn como las alternativas
disponibles para la comunicacion entre el usuario y el aparato. En
efecto, este tipo de interfaz se disefna especificamente para su uso

en dispositivos moviles.

2.4.4 Interfaz de usuario de voz (VUI)

La Interfaz de Usuario por Voz identifica y comprende pa-
trones de habla para activar y llevar a cabo diversas funciones
en un sistema. Como ejemplo destacado, mencionamos a Goo-

gle Nest o Alexa, que, al recibir una orden, pueden reconocer lo
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que el usuario dice y responder o llevar a cabo una accion. Estas
capacidades proporcionan una mayor comodidad y flexibilidad
al permitir que el usuario interactie sin necesidad de contacto

fisico, especialmente cuando se esta desplazando.

2.4.5 Interfaz de usuario natural (NUI)

Es una categoria de interfaz que proporciona una forma
natural e intuitiva de interactuar con el usuario. Su base se en-
cuentra en el uso de gestos y toques en dispositivos tactiles, como
se observa en la tecnologia Kinect de Xbox. En consecuencia, la
Interfaz de Usuario Natural (NUI, por sus siglas en inglés) tiene
la capacidad de detectar y comprender las acciones humanas de-

rivadas de movimientos y expresiones faciales.
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Autoevaluacion 8

1. 3Qué es una Interfaz de Usuario (UI) en el contexto de la in-

formatica?
1. Un dispositivo electronico
2. Un software especifico
3. Un medio que simplifica la interaccién entre un usuario y
un dispositivo o software
4. Un punto central de enfoque para las compaiiias

2. ;Cual es una caracteristica importante de una interfaz de
usuario efectiva?
1. Complejidad
2. Facilidad de comprension
3. Dificultad de uso
4. Falta de opciones
3. ;Qué objetivo busca lograr una interfaz de usuario efectiva?
a. Complicar la interaccion del cliente
b.  Reducir la usabilidad
c.  Simplificar la interaccion del cliente
d.  Aumentar la complejidad del software

+Qué elementos y controles visuales se utilizan en una interfaz de

usuario para enriquecer la interaccion del cliente?

a.
b.

C.

o

Reducir la interaccion
Simplificar la experiencia
Anadir complejidad

Enriquecer la interaccién
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. $Qué funcién cumple una interfaz de usuario en las aplica-
ciones web?
1. Simplificar la experiencia del usuario
2. Complicar la experiencia del usuario
3. No tiene ninguna funcién en las aplicaciones web
4. Facilitar la programacion de aplicaciones web
. sPor qué es importante para las compaiias mejorar la expe-
riencia del usuario a través de una interfaz de usuario efecti-
va?
a. Porque aumenta la complejidad del software
b. Porque reduce la usabilidad
Porque atrae a mds usuarios y mejora la satisfaccion del
cliente
d. Porque complica la interaccion del cliente
. ;Cual es una caracteristica destacada de la Interfaz de Linea
de Comandos (CLI)?
1. Utiliza elementos visuales e imagenes.
2. Se basa en texto para interactuar con la computadora.
3. Permite la interaccion mediante gestos.
4. Se utiliza principalmente en dispositivos moéviles.
. $Cuadl es un ejemplo de sistema operativo que utiliza una In-
terfaz de Linea de Comandos (CLI)?
a. MacOS
b. Linux
c. Windows
. Android

[aW
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9. ;Cual es un ejemplo de un Shell de comandos que integra el

sistema operativo Windows?

1.
2.
3.
4.

Terminal
PowerShell
Command Prompt

Terminal Emulator

10.;Qué significa la sigla TUI en inglés?

a.

b

C.

d

Texto Unificado Internacional
Texto Universal Integrado
Text User Interface

Tecnologia de Usuarios Interactivos

11. ;Como se crea una Interfaz de Usuario de Texto (TUI)?

1
2.
3.
4

Utilizando iméagenes y elementos visuales.
Mediante el uso de caracteres.
A través de gestos y movimientos.

Usando comandos de voz.

12.;En qué se concentra una TUI en términos de hardware?

1.
2.

3.
4.

En conectar dispositivos mdviles.

En establecer conexiones con el hardware de un disposi-
tivo.

En mejorar la calidad de imagen.

En aumentar la velocidad de procesamiento.

13.;Donde se utiliza cominmente la TUI?

0

o

[aW

En dispositivos moviles.
En la configuracion de sistemas operativos y terminales.
En la navegacion web.

En la edicion de videojuegos.
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14.;Qué significa la sigla GUI en inglés?

a.
b.

C.

d

General User Interface
Graphics User Interface
Gesture User Interface

Good User Interaction

15. ;En qué se basa la Interfaz Grafica de Usuario (GUI) para la inte-

raccion entre el usuario y el dispositivo?

1.
2.
3.
4.

En elementos auditivos.
En elementos visuales e imagenes.
En comandos de voz.

En gestos y toques.

16.;Qué tipo de acciones ejecuta una Voice User Interface (VUI)

mediante el reconocimiento de patrones vocales?

1.
2.
3.
4.

Acciones visuales.
Acciones gestuales.
Acciones de texto.

Acciones de voz.

17.;Cual es un ejemplo de dispositivo que utiliza una VUI segtn

el texto?

a.
b.
C.

d

iPhone
Xbox Kinect
Sistema operativo Windows

Dispositivos méviles

18. ;Cual es la base de la Interfaz de Usuario Natural (NUI) para la

interaccion con el usuario?

1.

2
3.
4

Uso de comandos de voz.
Uso de gestos y toques en dispositivos tactiles.
Uso de comandos de texto.

Uso de elementos visuales.
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19.;Donde se observa cominmente el uso de gestos y toques en
dispositivos tactiles como parte de una NUI?
a. Enlatecnologia Kinect de Xbox.
b.  Enla navegacion web.
c.  Ensistemas operativos de computadoras.
d. Enreproductores de musica.
20.;Qué capacidad tiene una Interfaz de Usuario Natural (NUI)
segun el texto?
1. Detectar y comprender acciones de comandos de voz.
2. Detectar y comprender acciones humanas derivadas de
movimientos y expresiones faciales.
Mostrar informacion visual.

4. Reproducir musica de forma natural.

2.5 Conclusion

En conclusion, podemos decir que, en este capitulo, hemos
explorado conceptos fundamentales del disefio en el desarrollo
de software, discutiendo caracteristicas, principios y estandares
que guian la creacion de soluciones efectivas y coherentes. Hemos
analizado la importancia del disefio de la arquitectura de softwa-
re, considerando enfoques estructurados y orientados a objetos

para la construccion de sistemas sélidos y adaptables.

Destacamos la vitalidad de la Interfaz de Usuario (UI) en
el disefio de software, reconociendo su rol crucial en mejorar la
experiencia del usuario. Exploramos diversos tipos de interfaces,
desde la tradicional Interfaz de Linea de Comandos (CLI) hasta

la moderna Interfaz de Usuario de Texto (TUI) y la innovadora
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Interfaz de Usuario Natural (NUI), cada una con un enfoque dis-

tintivo para interactuar con los sistemas.

En sintesis, abarcamos una amplia gama de temas en el di-
sefio de software, desde fundamentos hasta modelos de interfaces
destacados. Un disefio efectivo no solo influye en la apariencia vi-
sual, sino también en la funcionalidad, usabilidad y satisfaccion

del usuario en ultima instancia.
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Abstract

In this chapter, we will explore the "Design Concepts", analyzing relevant de-
tails such as the "Design Characteristics and Principles” that establish the ba-
sis for efficient and flexible systems, and the "Design Standards" that ensure
consistency and quality. In addition, "Software Architecture Design" will be
discussed in depth, considering structured and object-oriented approaches for
adaptive systems. User Interface Design" will also be addressed, highlighting
its importance in the user experience and the creation of visual and intuitive
interfaces. Finally, "User Interface Models" will be explored, including com-
mand line, text, graphical and voice interfaces. In summary, this chapter will
be a complete immersion into the fundamentals of design in systems analysis
and design, establishing a solid foundation for effective solutions.

Keywords: design principles, user interface, software architecture.

Resumo

Neste capitulo, exploraremos os "Conceitos de design", analisando detalhes
relevantes, como os "Recursos e principios de design”, que estabelecem a base
para sistemas eficientes e flexiveis, e os "Padrées de design’, que garantem a
coeréncia e a qualidade. Além disso, o "Design de arquitetura de software" sera
discutido em profundidade, considerando abordagens estruturadas e orien-
tadas a objetos para sistemas adaptativos. O "Design da interface do usuario”
também sera abordado, destacando sua importancia para a experiéncia do
usudrio e a criagao de interfaces visuais e intuitivas. Por fim, serdo explorados
os "Modelos de interface do usudrio", incluindo interfaces de linha de coman-
do, de texto, graficas e de voz. Em resumo, este capitulo serd uma imersao
completa nos fundamentos do design na analise e no design de sistemas, esta-
belecendo uma base solida para solugoes eficazes.

Palavras-chave: principios de design, interface do usudrio, arquitetura de sof-
tware.
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