Diseño de Interfaces de Usuario – Práctica nº 3 Diseño de Interfaces
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PRACTICA 3: DISEÑO DE INTERFACES
Objetivos:

El objetivo de esta práctica es el diseño de interfaces gráficas de Usuario (GUI) mediante generadores de interfaces de usuario y las herramientas (toolkits) suministrados por lenguajes de programación. Concretamente nos centraremos en: 

· Utilización de herramientas (toolkits) para la creación de interfaces de usuario. 

· Creación del interface gráfico de una aplicación concreta dada.

· Estudio de la capa de presentación y diálogo del interfaz

· Ayuda al usuario

Temporización: 
3 Sesiones (6 horas )    (fecha tope de entrega:  8 de Enero del 2004)
Descripción de la práctica:

Se diseñará para la práctica anterior un interfaz gráfico basado en menús y formularios usando JFC (Swing). Para ello utilizaremos una herramienta de diseño de interfaces de usuario para la ubicación de los distintos componentes. El interfaz gráfico deberá estar diseñado y fundamentado en criterios de diseño visual  (capa de presentación). Nos centraremos en:

· Diseño de menús y Ventanas

· Diseño del lenguaje visual (iconos)

· Consistencia del diálogo y del diseño

Además, incluiremos un sistemas de ayuda y documentación de la aplicación consistente en:

· Ayuda sensible al contexto. consistirá en suministrar información acerca de la barra de iconos cuando estemos situado encima de ellas. 

· Información sobre acciones. Ayuda para las confirmaciones de acciones que pueden ocasionar pérdida de información. Se diseñarán cuadros de diálogo para confirmación de acciones que pueden ocasionar pérdida o modificación de datos.

· Información de autor. Incluiremos ayuda acerca de la aplicación (autor, fecha de realización, versión, etc.).

Optatividad:

Esta práctica contempla una serie de actividades complementarias optativas que serán valoradas adicionalmente a la parte obligatoria. La realización de las mismas supondrá un incremento en la nota final de la asignatura.

Optativa 1. Integración con bases de datos se dotará a la aplicación de funcionalidad. Para gestionar el volumen de datos de la aplicación, se integrará la información usada en bases de datos, facilitando la consulta y actualización de la información a través de sentencias SQL. Se debe permitir búsquedas y actualizaciones complejas con más de un campo.
Optativa 2. Integración elementos multimedia Usar los componentes JMF para permitir la reproducción de las canciones, crear carátulas con las canciones, etc.
Optativa 3. Arrastrar y soltar.   Permitir que las acciones sobre listas (mover, copiar...) se realicen mediante arrastre (Drag&Drop). 
Optativa 4. Inclusión de técnicas de adaptación en el interfaz. La práctica podrá incluir elementos de interfaz que permitan su adaptación a diferentes tipos de usuarios, teniendo en cuenta diferentes habilidades, preferencias y/o problemas de internacionalización. En concreto, se  desarrollará un sistema de preferencias que permita ajustar diferentes parámetros (control del color, nivel de asistencia, ventanas auxiliares..), un módulo de internacionalización (contemplar que la aplicación puede estar diseñada en varios idiomas), atajos mediante teclado sobre las acciones, etc. La parte optativa consistirá en la incorporación de la práctica de una o varias de estas técnicas . 

Proceso de entrega de las prácticas:
Se entregará el código (proyecto) en un fichero comprimido, junto a la ficha de la práctica incluyendo la información más relevante de la misma.

DISEÑO DE INTERFACES DE USUARIO

PRACTICA 3: DISEÑO DE INTERFACES
ALUMNO:           TITULACIÓN:  FORMDROPDOWN 

GRUPO PRACTICAS:  A   FORMCHECKBOX 
   B  FORMCHECKBOX 
   C  FORMCHECKBOX 
   D   FORMCHECKBOX 
  E  FORMCHECKBOX 

TIPO APLICACIÓN:       
OPTATIVAS:  

BASES DATOS
 FORMCHECKBOX 
  

JMF    


 FORMCHECKBOX 
   

D&D 


 FORMCHECKBOX 
   

ADAPTACIÓN 
 FORMCHECKBOX 
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	1. DISEÑO DE VENTANAS PRINCIPALES (JFRAME)

Enumerar las ventanas usadas y su cometido (incluir una tabla de este tipo por cada ventana)


	1.1. VENTANA:   



	Nombre ventana:             

Uso:

Información que gestiona:

Enlaza con ventana/s:  

Paneles internos (pestañas/pila)



	(captura de pantalla de la ventana) 



	* Jerarquía de componentes  (estructura)




	2. DISEÑO DE VENTANAS DE DIALOGO (Auxiliares )

Enumerar las ventanas auxiliares y su cometido (incluir una tabla de este tipo por cada ventana de diálogo)


	2.1.DIALOGO 



	Nombre ventana diálogo:             

Uso (Ayuda/ alerta/ confirmación...): 

Modal:    FORMCHECKBOX 
     

Llamada desde: 

Información que devuelve:



	(captura de pantalla de la ventana) 




	3. CONEXIÓN CON BASE DE DATOS

En caso de realizar la parte optativa


	3.1.BASE DATOS



	Nombre base datos:           DNS/Origen datos:                 

Tablas: 

Gestión de la conexión:    FORMCHECKBOX 
 ODBC-JDBC SQL ,   FORMCHECKBOX 
 ODBC-JDBC DBSwing,;  FORMCHECKBOX 
  exto (DataExpress);  FORMCHECKBOX 
  Otra: 

  

	Estructura de la base de datos:




	4. TÉCNICAS ADAPTATIVAS

En caso de realizar la parte optativa


	4.1. TIPOS DE ADAPTACIÓN:

Explicar brevemente las actividades incluidas en la práctica

	 FORMCHECKBOX 
 Opciones de Preferencias. Explicar brevemente: 

 FORMCHECKBOX 
 Internacionalización: 

 FORMCHECKBOX 
 Atajos de teclado

 FORMCHECKBOX 
 Otras:
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