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I. Historia de las interfaces

1. Introduccion

Una interfaz (en plural: interfaces) se utiliza en informatica para nombrar a la conexién funcional entre dos
sistemas, programas, dispositivos o componentes de cualquier tipo, que proporciona una comunicacion de

distintos niveles, permitiendo el intercambio de informacién.

Ejemplos:

= Interfaces de usuario: a la hora de hacer uso de un programa.

= Dispositivo de interfaz humana: de las siglas en inglés HID (human interface device), cuando
hacemos referencia al interfaz hardware que utilizamos los humanos para interactuar con el

ordenador.

= Interfaz fisica: un componente que se conecta a otro (puerto USB o puerto SATA).

2. Evolucion de las interfaces de usuario

La interfaz de usuario, |U (del inglés User Interface, Ul), es el medio que permite la comunicacion entre
un usuario y una maquina. Normalmente suelen ser faciles de entender y faciles de utilizar, aunque en el

ambito de la informatica es preferible referirse a que suelen ser “usables, amigables e intuitivas”.

Hoy en dia podemos diferenciar entre 3 tipos:
= Interfaz de linea de comandos (Command-Line Interface, CLI): Interfaces alfanuméricas (intérpretes
de comandos) que solo presentan texto o interfaces simples generadas con texto y caracteres

especiales.

» Interfaz grafica de usuario (Graphic User Interface, GUI): Permiten comunicarse con la computadora

de forma rapida e intuitiva representando graficamente los elementos de control y medida.

= Interfaz natural de usuario (Natural User Interface, NUI): Pueden ser tactiles, representando
graficamente un “panel de control” en una pantalla sensible al tacto que permite interactuar con el
dedo de forma similar a si se accionara un control fisico; pueden funcionar mediante reconocimiento
del habla, como por ejemplo Siri; 0 mediante movimientos corporales (como es el caso del antiguo

Kinect o las actuales Vision Pro de Apple).

En la Wikipedia esta la historia de las interfaces graficas de las que aqui se va a hacer un resumen.

2.1. Interfaz de linea de comandos

La interfaz de linea de comandos o interfaz de linea de 6rdenes (en inglés: command-line interface, CLI) es
un tipo de interfaz de usuario de ordenador que permite a los usuarios dar instrucciones a algin programa

informatico o al sistema operativo por medio de una linea de texto simple.

Las CLI pueden emplearse interactivamente, escribiendo instrucciones en alguna especie de entrada de

texto, o pueden utilizarse de una forma mucho mas automatizada (archivo batch), leyendo érdenes desde
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un archivo de scripts.

Estainterfaz existe casi desde los comienzos de la computacion, superada en antigiiedad solo por las tarjetas
perforadas y mecanismos similares. Los ordenadores tenian conectadas “terminales tontas” que permitian

enviar comandos al ordenador.

Terminal VT100. Fuente: Wikipedia

Hoy en dia la linea de comandos se utiliza a través de programas denominados “emulador de terminales”
que ejecutan un intérprete de comandos (llamado “shell”). Estos intérpretes, dependiendo del sistema

operativo se pueden elegir, por ejemplo:
= En Windows se puede hacer uso del antiguo ecmd o el mas nuevo y mejorado PowerShell. También

se puede utilizar otros, pero no vienen de serie instalados (como bash)

= En sistemas GNU/Linux el intérprete mas utilizado y que esta instalado en la gran mayoria de

distribuciones es bash. En los Ultimos afios ha ganado mucho mercado zsh gracias al framework

Oh-my-zsh.

= Ensistemas MacOS el intérprete por defecto es zsh.

Interfaz BASH. Fuente: Wikipedia

Los conceptos de CLI, shell y emulador de terminal no son lo mismo ya que CLI se refiere al paradigma,
mientras que un shell o un emulador de terminal son programas informaticos especificos, que usualmente

en conjunto implementan la CLI. Sin embargo, los tres suelen utilizarse como sinénimos.
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2.2. Interfaz grafica de usuario

La interfaz grafica de usuario, conocida también como GUI (del inglés graphical user interface), es un
programa informatico que actla de interfaz de usuario, en la que hoy en dia utilizando un conjunto de

imagenes y objetos graficos para representar la informacion y acciones disponibles en la interfaz.

Su funcidn principal es proporcionar un entorno visual sencillo para permitir lacomunicacién con el sistema

operativo de un ordenador.
2.2.1. Interfaz en modo texto

Las interfaces graficas no nacen con los escritorios, si no que ya en pasos anteriores existen librerias que

simulan ventanas o entornos haciendo uso de caracteres de texto y colores.

File Edit Search Utilities Options Window Help

File Hame: FDAUTO. DT
AN
Files: Directories: Drives:

APPEND EXE 4
ATTRIB.COM i
CHOICE.EXE

CTMOUSE.COM ||
DELTREE.COM @
EDIT.EXE o
EMM386 . EXE

FDAUTO .BAT g

FreeDos Edit. Fuente: Wikipedia Midnight Commander. Fuente: Wikipedia

Hay que tener en cuenta que estos interfaces se solian utilizar en maquinas con muy pocos recursos y con

sistemas operativos en los que no existia un interfaz grafica.
2.2.2. Primeras investigaciones y desarrollos

El proyecto de “Aumento del Intelecto Humano” de Doug Engelbart en el Stanford Research Institute (en
Menlo Park, EE. UU.) en la década de los 60 desarrollé el oN-Line System, que incorporaba un cursor

manejado con un ratén y multiples ventanas usadas para trabajar con hipertexto.

Mucha de la investigacion inicial estuvo basada en como los nifios pequefios aprenden. Por lo que el disefio

se baso en las primitivas infantiles de coordinacién mano-ojo, en lugar de usar lenguajes de comandos.

El primer prototipo de un raton. Fuente: Wikipedia

n Técnico superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma


https://en.wikipedia.org/wiki/File:Fdedit.png
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Midnight_Commander_(2005)_en.png
https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:SRI_Computer_Mouse.jpg

Capitulo 2. Evolucién de las interfaces de usuario

El GUI fue inicialmente desarrollado en Xerox PARC (Palo Alto Research Center) por Alan Kay, Larry Tesler,
Dan Ingalls y algunos investigadores mas. Usaba ventanas, iconos y mends, incluyendo el primer mend

desplegable fijo, para dar soporte a comandos como abrir ficheros, borrar y mover ficheros, etc.

En 1981 Xerox presento6 un producto innovador, el Star, incorporando muchas de las innovaciones de PARC.
Aunque no fue un éxito comercial, el Star influencié de manera importante los futuros desarrollos, por

ejemplo en Apple, Microsoft y Sun Microsystems.

En 1979, el equipo encabezado por Steve Wozniak, Steve Jobs y Jef Raskin (junto con antiguos trabajadores
de Xerox) continuaron con las ideas vistas en Xerox PARC para lanzar en 1983 el ordenador “Apple Lisa”, el
primer ordenador con interfaz grafico. No fue un éxito en ventas, pero inici6 la era de lo que se podrian

denominar “los sistemas operativos con escritorio”.

FilefPrint Edit g uble Customfze
Reverse Polish
~Four Function
Adding Machine

Show Tape
~'Hide Tape
by anag Tape

S5how Registers
~'Hide Hegisters

4825 blocks Free oukt

]

Lizawrite Paper Empty Folders 01/01

Lizasray

TEfar ences

Elinterfaz gréfico de LisaOS 1.0. Fuente: GUI Gallery

En 1984 Apple lanzb el Macintosh, el cual present6 una evolucion del sistema operativo de Lisa, llamado

“System”, en el que se puede apreciar partes que apenas han cambiado desde entonces.

% File Edit Uiew Special

ysiem rolcer Note Pad
& items 173K in folder 201K araila

Finder System Irnagewriter Clipboard File

S [==——=— Control Panel

Thiz is a Note Pad test.

Elinterfaz grafico del Macintosh. Fuente: GUI Gallery
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Al afio siguiente Microsoft sacaria Windows 1.0, que era un GUI para su sistema operativo MS-DOS, pero no

seria hasta la version de Windows 3.0 de 1990 en la que su popularidad exploto.
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wiite - (Uniiled]  Clock

Elinterfaz grafico de Windows 3.0. Fuente: GUI Gallery

2.3. Uso masivo del escritorio

Conlallegadadeladécadade 1990, en la que los ordenadores personales (PC, del inglés personal computer)

se popularizan y empiezan a llegar a las casas y negocios, hizo que se creara un mercado de usuarios sin

conocimientos avanzados que requerian de facilidades de uso.

El “boom” comenzd con el Windows 3.11, pero sobre todo con Windows 95, que consigui6 ocultar el nicleo

del sistema operativo subyacente (MS-DOS) para mostrar directamente el interfaz grafico desde el inicio.

Welcome

Welcome to Windows

@ Did you know._.

To open a program, wou just click the Start
button, and then click the pragram's ican.

ﬂ Slalll IW’eIcome

‘wihat's Hew |
Orline Registration |

238 PM

Elinterfaz grafico de Windows 95 en el primer arranque. Fuente: GUI Gallery
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Apple compra a NeXT (empresa fundada por Steve Jobs) y utiliza su sistema operativo como los cimientos

de Mac OS 8. Posteriormente cambiarian la arquitectura del sistema operativo para ser de estilo UNIX y asi

presentar Mac OS X en 2001.
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Mac OS X 10.1 en 2001. Fuente: GUI Gallery

Durante estos afos y principios de los 2000, los interfaces de usuario van evolucionando a medida que
evoluciona la potencia de los ordenadores, pero siguiendo la misma tonica de simular un escritorio real

en el ordenador.

Se anuncian entornos de escritorio libres como Gnome y KDE, que evolucionan en paralelo dentro de mundo

de GNU/Linux llegando a crearse casi una guerra entre ellos y entre los usuarios (Enlace 1, Enlace 2).

Cada sistema operativo y cada sistema de escritorio realizaba sus propias evoluciones que si tenian calado

eran “copiadas” en los otros, generando también ciertas “modas” en colores, iconos o efectos de ventanas.

SR 0354

Evolucion de KDE en 1998, 2000 y 2005. Fuente: Wikipedia

2.4, Interfaces web

Entre finales de los 90 y principios de los 2000, el auge de internet en todo el mundo hace que los portales
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Evolucion de la web de Amazon. Fuente: VersionMuseum

También hay que tener en cuenta que las versiones HTML y CSS de la época no era tan avanzado como lo
son hoy, y que las posibilidades de ejecucion de javascript tampoco era tan potente como lo es hoy en dia.

Las interfaces pueden verse limitadas por la propia tecnologia

Informacion

Las interfaces pueden verse limitadas por las tecnologias del momento

Por otro lado, es habitual que la imagen de la compafiia cambie, ya sea por cambios de logotipo,
colores corporativos, moda en el tono de los colores... y todo eso también hace que los interfaces sufran

modificaciones.

v ¥ 29 YE

Evolucion del logotipo de Twitter/X.

2.5. Interfaces moviles

En el caso de los teléfonos moviles, debido a que no existia un sistema estandar de visualizacion, cada
fabricante iba creando su propio interfaz a medida que las pantallas iban creciendo en tamafio, resolucion,

colores...

Los primeros moviles carecian de pantalla, posteriormente comenzaron a tener pequefias pantallas LCD

monocromas, en algunos casos con una Unica linea de texto.
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Ericsson T10y Nokia 3310

Posteriormente comenzaron a tener pantallas a color y cada compaiiia crea su propio sistema operativo.
Existe un intento de crear un sistema operativo entre varias compaiiias llamado Symbian, pero al final es

Nokia la desarrolladora y la que mas uso le da.

Durante los primeros afios de la década de los 2000 también se ponen de moda las PDA (personal digital
assistant, asistente digital personal u ordenadores de bolsillo), que normalmente hacian uso de un lapiz

para hacer funcionar la pantalla tactil (resistiva) que tenian.

Palm

Todo cambid con la llegada del iPhone en el 2007 y los primeros smartphones, donde las pantallas tactiles
capacitativas (se manejan con el dedo) cobran protagonismo. Estas pantallas aparte de ser tactiles también

permiten gestos con varios dedos, dando lugar a nuevos efectos de interactuar con el interfaz.
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¥ & "

Dialer Contacts Browser  Vodafone

iPhone 1° generacién y HTC Desire.

Apple se decanta por un Gnico botén mientras que los sistemas operativos Android (como el HTC Desire del
2009) tienen al menos cuatro para manejar ciertas tareas del sistema y de la aplicacion que se esta usando

en el momento.

Con estos cambios, los sistemas operativos y las interfaces sufren un cambio radical, donde buscan la

facilidad del usuario y aparecen los “gestos” como nueva manera de interactuar con el interfaz:

= Tap: tocar la pantalla (similar al “click” con el raton)
= Double tap: doble toque, que dependiendo de la aplicacién puede hacer un zoom especifico.
= Scroll: presionando con el dedo y subiendo para arriba o para abajo se hace scroll sobre el interfaz.

= Flick: sise hace un gesto rapido hacia arriba o hacia abajo se hace scroll, mientras que si es a izquierda

o derecha el movimiento dependera de si hay mas pantalla.
= Pinchin: hacer zoom acercando lo que se quiere ver.

= Pinch out: hacer zoom alejando el objeto.

Con todo ello, surge un nuevo “problema” que hasta este momento no se habia planteado en los interfaces,
que es la rotacion del dispositivo. Esta rotacion debe hacer que la aplicacién que se esté ejecutando se

adapte a la nueva posicion del terminal, pasando de vertical a horizontal o viceversa.
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Como evolucion de estos dispositivos surgen las tablets en donde se sigue la misma filosofia de gestos, pero
las pantallas tactiles de mayor tamafio permiten tener mas espacio para informacion. En lugar de usar los

interfaces de escritorio, evolucionan los interfaces de los mdviles.

Al tener mas espacio, no se utilizan las aplicaciones de moviles y se “escalan”, si no que surgen nuevas

posibilidades para que los interfaces dispongan de nuevos menUs o lugares donde afiadir mas informacion.
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Vista de la app Music de iOS en iPhone e iPad. Fuente: 9to5mac
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o Aldisenar uninterfaztenemos que tener en cuenta el dispositivo, las dimensiones

y el uso que se le va a dar para mejorar la experiencia de usuario.

2.6. Realidad virtual y realidad aumentada

El siguiente paso en el desarrollo de interfaces se encuentra en la conocida como realidad aumentaday en
la realidad virtual. Aunque puedan parecer términos que estan ahora de moda, su estudio y evolucion lleva

décadas fraguandose.

Los primeros pasos que se dieron en este sentido son los denominados “head-up display”, que son pantallas
transparentes que presentan informacion al usuario dejando ver lo que esta en la parte trasera de la pantalla.

De esta manera, el usuario no tiene que girar la cabeza para obtener la informacion.

Ejemplo de interfaz head-up en un avién. Fuente:Wikipedia

En algunos casos esta pantalla puede estar entre el usuario y el salpicadero, integrada en el salpicadero o

también como una pantalla puesta en el casco del piloto y cerca del ojo.

Por otro lado, tenemos la realidad virtual, que es un entorno simulado que da una sensacion de
inmersion al usuario ofreciéndole la posibilidad de moverse en él, y en algunos casos interactuar con

elementos del entorno.

Para ello, suele ser habitual contar con unas gafas que nos mostraran el entorno virtual, y también

dispondremos de unos mandos para poder interactuar con el entorno.
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Casco y mandos del HTC Vive

Para poder movernos por el entorno, algunos de estos sistemas hacen uso de trackers, de esta manera nos

podremos desplazar por el entorno virtual sin tener que usar los mandos.

El siguiente paso es la conocida como realidad aumentada, en el que se trata de integrar elementos

virtuales en la vida real. No es algo nuevo, ya que lleva afios existiendo en juegos y aplicaciones.

@

Ejemplos de realidad aumentada con el movil

Cnlaideade quelarealidad aumentada sea de uso cotidiano han empezado a evolucionar los sistemas para
que poco a poco esto vaya fraguando, aunque el coste todavia sigue siendo elevado. A dia de hoy, tampoco

esta claro cual sera el beneficio y el rendimiento que tendra.

En el caso de las Apple Vision Pro prometen una experiencia de realidad aumentada utilizando Gnicamente
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I. Historia de las interfaces

Apple Vision Pro

3. Curiosidades, prototipos y ciencia ficcion

En este apartado se van a afiadir algunos ejemplos de interfaces que son reales, pero que no dejan de ser

meras curiosidades, ejemplos de prototipos de interfaces que de momento no han llegado a nada, y la vision

en algunos casos que nos da las peliculas de ciencia ficcion.

Demonstracion de 1982 de posibles usos de tecnologia tactil en pantallas. Realmente la pantalla no

es tactil, tiene sensores alrededor de ella. Video.
En Jurassic Park aparece un interfaz para navegar un sistema de ficheros en 3D. It’s UNIX!.

La pelicula Minority Report del 2002 muestra un interfaz que se utiliza con las manos. Video.

En 2003 Microsoft muestra un video de lo que sera su préoximo Windows, llamado Longhorn. Este

interfaz nunca llegd a la version final, aunque si que hubo versiones de demonstracién que se parecian

un poco, pero la version final que se llamo Vista nunca llegb a ser como los primeros conceptos.

En 2006, con la aceleracion de OpenGL por hardware en las tarjetas graficas, en las distribuciones
GNU/Linux nacen los gestores de ventanas con disefios 3D real. Hubo varias alternativas, ya que

surgieron varios “forks” de distintos proyectos, pero los mas conocidos fueron Compiz y Beryl. Video.

En 2006 en una charla TED Jefferson Han realiza una demonstracion de pantalla multitactil con

muchos gestos que posteriormente se volverian el dia a dia con los smartphones. Charla TED y Video

de demonstracion.

En 2009 Microsoft presenta un video con el concepto de una tablet plegable llamada Courier. Video 1,

Video 2. El iPad todavia no se habia presentado.

« Microsoft tiene varias paginas con conceptos de interfaces para tablets plegables en su web.

Enlace 1, Enlace 2.

Las peliculas de Iron Man han ofrecido muchas escenas donde aparecen interfaces muy

espectaculares, a nivel holografico y de realidad aumentada. Video.
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1. Interfaces con Android Ul

A la hora de crear interfaces para dispositivos Android a través de Android Studio, dependiendo de la

aplicacion que estemos creando, pueden ser generadas de dos maneras distintas:

= Disefio de vista en XML: Son generadas a través de ficheros XML utilizando un editor en el que

podremos colocar distintos elementos, restricciones... Para el correcto funcionamiento y compilacién
del proyecto, estos ficheros deben de cumplir con el estandar XML y ser ficheros validos. Era el sistema

original a la hora de crear vistas.

= Jetpack Compose: es un framework Kotlin para crear interfaces de usuario de manera declarativa. En

este caso se programa los componentes que va a tener el interfaz.

En un mismo proyecto puede coexistir vistas creadas de distintas maneras, por lo que en un proyecto antiguo

que se us6 XML, podemos ir migrando vistas al formato Compose si usamos Kotlin.

1.1. Diferencias entre ambos modelos

A la hora de elegir qué sistema elegir, dependera de los conocimientos que tengamos en ambos, pero a

continuacién se muestra una pequefia tabla comparativa:
= XML:
« Ventajas:

o Separacion de conceptos: La vista se diferencia claramente de la légica

o Editor WYSIWYG: Android Studio incorpora un editor visual que nos permite colocar los

componentes de la vista. Puede ser mas intuitivo para algunos desarrolladores

o Reciclaje: Se pueden generar plantillas/layouts XML que pueden ser utilizados en distintos

activities.

+ Desventajas:

o Limitado: A la hora de generar interfaces complejos, el formato XML tiene limitaciones que

tienen que ser subsanado con codigo Java/Kotlin.

o Verbosity: Los ficheros XML pueden ser complejos y tener redundancias. Esto puede hacer

que se complique a la hora de mantener vistas complejas.

= Jetpack Compose
+ Ventajas:

o Sintaxis declarativa que facilita la creacion de Ul complejas

o Tipado seguro: Como es cddigo Kotlin, se reduce la posibilidad de cometer errores de

tipado y que haya errores durante la ejecucion.

o Modularidad: Jetpack Compose promueve la creacion de componentes de interfaz que se

puedan reutilizar. Esto facilita el mantenimiento de la aplicacion y la escalabilidad.
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o Vista previa “en vivo”: Se puede ver una vista previa a medida que se va generando la vista

en codigo.
« Desventajas:

o La curva de aprendizaje puede ser pronunciada al inicio.

o Compatibilidad: A dia de hoy no deberia ser un problema, pero sélo se puede usar con

Android 5.0 (API level 21) o superior.

o Sélo se puede usar con Kotlin.

2. Diseno de vistas en XML con Android Studio

A continuacion se explica la creacidon de un proyecto donde por defecto se nos va a crear el MainActivity
utilizando una vista en formato XML, conocidas como Android View, que es el sistema antiguo de creacion

de vistas.

Los ficheros de las vistas se encuentran por defecto en la ruta 2R g VA ERIVAZYAENL LU de nuestro

proyecto. No es habitual editar estos ficheros fuera de Android Studio, pero hay que tener en cuenta dénde

se almacenan.

2.1. Creando nuestro primer proyecto

Una vez abierto Android Studio vamos a crear un nuevo proyecto y vamos a elegir “Empty Views Activity”,

de esta manera el proyecto que nos va a generar va a tener una primera vista con un texto centrado

New Project

Phone and Tablet
Wear 0S
Television
Automotive

XR No Activity Empty Activity Basic Views Activity

Views Activity

.

Next Cancel

En el siguiente paso elegimos el nombre del proyecto, la ruta, el lenguaje de programacion y el SDK que
vamos a utilizar. Con las opciones elegidas, se empezara a generar el proyecto y los ficheros necesarios para

poder hacer funcionar la aplicacion.

Si desplegamos en el mend de la izquierda (con la opcién “Android” seleccionada) hasta llegar a la ruta
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| — T VAL LVACNLCI . veremos que tenemos un fichero que se llama [l “EIARARSAW IR PP AN,

que al hacer click obtendremos una vista similar a esta:

Hello World!

Common Attributes.

2.2. Vista “disefio”, “blueprint” y codigo

A la hora de interactuar con las vistas tendremos tres opciones:

= Vista disefio: Es lo mas cercano a lo que el usuario final va a ver. De esta manera podremos ver los

distintos elementos que tiene la interfaz y con el contenido que se le haya dado.

= Vista blueprint: También conocida como “cianotipo” o vista de plano. Simula los planos de ingenieria
y en esta vista solo veremos de qué tipo es cada elemento. Esta vista es adecuada para abstraernos

del contenido y centrarnos en el disefio.

= Codigo XML: Es el contenido del fichero XML de la propia vista. Podremos realizar modificaciones
cambiando el texto. Esta vista es la idonea si queremos cambiar alglin parametro concreto que ya

esta prefijado y queremos ir a tiro hecho.

2.3. Componentes en el interfaz

A la hora de crear nuestro interfaz Android Studio tiene una
serie de componentes que podremos utilizarlos diréctamente

arrastrando los componentes al interfaz.

Debe quedar claro que cada uno de ellos contard con sus
caracteristicas propias, por lo que es importante hacer uso de la

documentacion oficial a la hora de utilizar cada uno de ellos.
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2.4. Layouts y constraints

Con la vista inicial, si seleccionamos el texto “Hello World!” veremos que tiene una configuracion en el

apartado Layout como el siguiente:

v Layout
Se pueden identificar 4 constraints que hacen referencia a los

distintos puntos del componente:

= Start: Lado izquierdo del componente.
» End:Lado derecho del componente.

= Top: Parte superior del componente.

parent

= Bottom: Parte inferior del componente. o

parent

Of parent

De esta manera, cada parte del componente tendra un constraint que estara asociado, en este caso, a una
parte del layout padre que lo contiene. Si miramos el codigo fuente del fichero XML, se puede apreciar como

cada uno de estos aparece escrito:

>_ Cbdigo XML de un TextView

<TextView
android:id="@+id/textView"
android: layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Hello World!"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

Si afiadimos al interfaz un botdn, en la parte baja de la pantalla, centrado y en la posicidon que nos interese
en la vista vertical, veremos que a la hora de ejecutar la vista en el simulador deja de aparecer en la posicion

que lo hemos indicado.

iCuidado!

g Los atributos “layout_editor” del XML sélo sirven para la vista del editor, no para la vista

final. Para colocar los elementos en su posicion correcta hay que usar los constraints.

Es por eso, que para cada componente que queramos afiadir a la vista debera tener sus constraints haciendo
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referencia a otros componentes o al layout que lo contiene. En caso de que no hayamos afiadido uno, o algo

en la vista no sea correcto, nos aparecera en el interfaz:

Los componentes pueden estar asociados a otros componentes, pero no tienen por qué estar asociados

entre ellos. Por ejemplo, la siguiente vista tiene a nivel horizontal podemos apreciar lo siguiente:

» E| texto “Hello World” estd asociado a ambos lados del

layout que lo contiene, y por eso aparece centrado.

= El componente con texto “Hello3” es mas ancho que ,,,,,W»He@m.dh AAAAAAAAAA
el texto que lo contiene (atributo layout width). En el |
lado izquierdo esta asociado al otro componente mientras
que en el lado derecho a la vista, haciendo que quede

horizontalmente entre ambos.

2.4.1. Cadenas

Las cadenas sirven para enlazar un grupo de componentes (o vistas) de manera bidireccional entre ellos. Se
pueden realizar cadenas de manera vertical y horizontal. Ejemplo de cadena vertical con los 3 elementos

que estan centrados.

~—Hello World!$-An
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2.5. Vista vertical y horizontal

Nuestros dispositivos pueden rotar de posicion, y por tanto los componentes que aparecen en pantalla

deberian poder ajustarse a la nueva posicion de la misma.

Por eso, a la hora de disefiar el interfaz, deberemos pensar qué hacer con la posicion de los componentes:

si se desplazan de posicion, si se ocultan de alguna manera, si se convierten en un mend desplegable...

Por defecto, al rotar el dispositivo, los componentes se moveran teniendo en cuenta el layout y los
constraints que tienen configurados. En la vista creada al crear el proyecto, al rotar el dispositivo sucedera

lo siguiente:

Hello World!

Hello World!

Tal como se puede ver, el texto “Hello World!” permanece centrado respecto a la vista debido a que el texto

tiene asociados unos constraints contra el resto del interfaz, haciendo que siempre esté centrado.
2.5.1. Diferenciando las vistas

A la hora de tener distintas vistas para la posicion del dispositivo, es posible que no nos interese tener todos

los elementos, o que estos no estén situados en la misma posicion.

Por ejemplo, la calculadora de iOS a la hora de rotar el dispositivo, la calculadora ofrece mas opciones
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Si creamos una vista sin realizar modificaciones para el modo “landscape”, obtendremos un resultado

similar a este:

4
[[ 939 &« D ¢ @

Calculadora

940 & D S @

Calculadora

Como se puede ver, la colocacion de los botones se mantiene igual en ambas vistas, pero hace que el modo

apaisado no sea usable. Y aunque pudiésemos ver el resultado, la vista no tendria mucho sentido.

En cambio, si realizamos una composicion distinta para la vista apaisada, obtendremos un resultado mas

6ptimo, donde podremos tener los elementos colocados de una manera distinta, pero méas usable.
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947 & D ¢ @

Calculadora

Para tener vistas diferenciadas tendremos que crear una vista en modo apaisado sobre la vista que ya
tengamos creada. Para ello vamos al editor de la vista, hacemos click en el desplegable y seleccionamos

“Create Landscape Qualifier”.

Esto nos creara en el arbol de nuestro proyecto una carpeta con el nombre de la vista original y dos ficheros:

el original y otro donde podemos ver que le ha afiadido “land” para identificar que es la version apaisada.

activity main.xm

Gracias a esto nos va a crear una vista nueva, con todos los elementos de la vista original, manteniendo los

constraints. El nuevo fichero xmllo podremos encontrar en una nueva ruta que ha creado un directorio para

ERVRNEENEIREER & app/src/main/res/layout-land |

2.6. Dando funcionalidad al interfaz

Aunque no se va a ahondar en cdémo programar para Android, se va a afiadir un pequefio ejemplo para
entender como funciona un botén y un texto y codmo interactuar entre si.
Laidea es:

= Crear un interfaz con un botdn y un TextView.

= Alpulsarelbotdn, el texto original del TextView desaparece y se incrementa en 1 para saber el nmero

de pulsaciones que se han realizado.

Teniendo esto en cuenta, el cddigo del fichero MainActivity.kt deberia quedar de la siguiente manera:

>— Cddigo Kotlin para hacer funcionar un botén

//... imports previos
import android.widget.Button

import android.widget.TextView
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class MainActivity : AppCompatActivity() {

var contador:Int = 0

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

//... codigo ya existente

val button:Button = findViewById(R.1id.button)
val text:TextView = findViewById(R.id.textView)

button.setOnClickListener {
contador = contador+1l

text.text= (contador).toString()

3. Diseno de vistas con Jetpack Compose

En este caso, el proyecto lo crearemos seleccionando la opcidon “Empty Activity”, lo que nos creara un
proyecto donde por defecto se nos va a crear la clase MainActivity utilizando el nuevo sistema Jetpack

Compose, para la creacion de vistas, y por tanto haciendo uso de la sintaxis declarativa.

Alterminar de crearse el proyecto, si utilizamos en la vista el sistema Split, junto al codigo fuente veremos el
mensaje que nos indica que debemos “construir” la vista y refrescar para ver el resultado en tiempo real. Al
hacer click, se construira la vista y a partir de ese momento tendremos una previsualizacion en tiempo real,

tal como aparece a continuacion:

GreetingPreview

Hello Android!

3.1. Entendiendo la vista por defecto

La vista que nos ha generado el proyecto cuenta con una serie de apartados que hay que entender para

poder realizar modificaciones y también saber qué esta sucediendo en la vista previa.
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3.1.1. Funcion que genera un widget de vista

Tal como se ha dicho previamente, Compose trata de generar vistas, o partes de ella, que puedan
ser reutilizadas. En este caso, el asistente de creacion del proyecto nos ha creado una funcién fun
Greeting(...) que genera un pequeiio componente de tipo Text que genera y visualiza un texto

utilizando el parametro que se le pasa a la funcién, y un posible modificador (luego hablaremos de ellos).

>— Widget que genera un texto

@Composable
fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {
Text(
text = "Hello Sname!',

modifier = modifier

De esta funcion lo que nos interesa es entender la anotacién @Composable, que es una anotacién que
todas las funciones de “componibilidad” deben tener. Este @Composable informa al compilador de

Compose que esta funcidn esta disefiada para convertir datos en IU.
3.1.2. Vista previa de Compose

Una de las ventajas que tenemos a la hora de usar Compose es que podemos tener una vista previa a
medida que vamos escribiendo el interfaz, sin necesidad de utilizar el emulador del terminal, lo que hace
que consumamos menos recursos. La funcién que nos genera la vista previa tiene la anotacion @Preview,

a la que podremos afiadir distintos parametros.

>— Funcién que genera la vista previa

@Preview(showBackground = true)
@Composable
fun GreetingPreview() {
JetpackTheme {
Greeting("Android")

\. J

Tal como se ha visto previamente, tenemos una vista previa que nos muestra el “Hello Android”, pero esta
vista no simula un interfaz real. Esto no tiene por qué ser malo, ya que nos podemos centrar sélo en el

interfaz/widget que estemos creando.

Podemos tener tantas vistas previas como nos interese, para diferentes dispositivos, modo claro/oscuro...

Para generar nuevas vistas previas, debemos afiadir una nueva anotacién @Preview con los parametros
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que nos interese. Por ejemplo:

>— Nuevas vistas previas con distintos parametros

@Preview(showBackground = true, showSystemUi = true,
uiMode = Configuration.UI_MODE_NIGHT_YES)

@Preview(showBackground = true, showSystemUi = true,
device = "dd:pixel_fold")
@Preview(showBackground = true, showSystemUi = true,

device = "spec:width=411dp,height=891dp,orientation=landscape")

En estos ejemplos se han afiadido distintos parametros a la anotaciéon @Preview, que son:

= showSystemUi: nos muestra el interfaz como si se estuviese ejecutando en un dispositivo.

= uiMode: acepta cualquier valor de Configuration.Ul_*. En el ejemplo hara uso del modo noche.

= device: podemos indicar un dispositivo concreto mediante su id

« Podemos crear nuestro propio tipo de dispositivo con el parametro spec:, en el que le podemos

indicar la orientacion también.

Existen mas posibilidades de cdmo generar vistas en la documentacion oficial.

3.1.3. La vista en MainActivity

Tras todo lo anterior, es momento de entender qué sucede en la funcién principal de nuestra clase
MainActivity, que es la funcion que se va a ejecutar al arrancar nuestra aplicacion, aligual que en el anterior

proyecto, onCreate.

>— MainActivity con cédigo Jetpack Compose

class MainActivity : ComponentActivity() {
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
enableEdgeToEdge ()
setContent {
JetpackTheme {
Scaffold(modifier = Modifier.fillMaxSize()) { innerPadding ->
Greeting(
name = "Android",

modifier = Modifier.padding(innerPadding)
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En esta funcion el bloque setContent define el disefio de la actividad, donde se llaman a las funciones que

admiten composicion. Estas funciones solo se pueden llamar desde otras funciones del mismo tipo.

Luego podemos ver que todo estd también dentro de JetpackTheme que es una funcion que esta

declarada en el fichero [l “TRURNA YA S Esta funcién generada lo que hace es diferenciar si

el dispositivo esta en modo claro o modo oscuro, para hacer uso del tema que hayamos creado.

3.2. Disposicion de elementos

A la hora de crear nuestro interfaz debemos pensar en la composicién/disposicion (layout en inglés) de los

distintos elementos. En la documentacion oficial hay un ejemplo similar al que se va a explicar aqui, por lo

que es recomendable echar un vistazo.

Vamos a suponer el siguiente interfaz basico, donde a la izquierda aparece como quedaria el interfaz final,

mientras que la disposicion de los distintos elementos aparecen resaltados en la imagen de la derecha.

The title of the post The title of the post

IMAGE

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Integer
non congue tellus. Pellentesque sit
amet nunc pharetra, auctor orci quis,
efficitur libero.

Praesent enim turpis, ullamcorper

quis dictum nec, luctus nec tortor.
Integer accumsan luctus ipsum

8 Author

IMAGE

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Integer
non congue tellus. Pellentesque sit
amet nunc pharetra, auctor orci quis,
efficitur libero.

Praesent enim turpis, ullamcorper

quis dictum nec, luctus nec tortor.
Integer accumsan luctus ipsum

8 Author

Vista real y vista diferenciando la disposicién

Mirando la disposicion disefiada, a la hora de convertirlo a programacion declarativa debemos entender los

distintos apartados que hemos creado y como se van a colocar los distintos componentes.
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Una primera iteracion en programacion con Composer quedaria de la siguiente manera, donde se han
colocado los componentes con contenido hardcodeado, por lo que la funcién creada siempre mostrara el

mismo contenido:

>— Funcién con cédigo Compose

@Composable
fun Post() {
Column {
Column {
Text("title")
Text("subtitle")
}
Image (
painter = painterResource(R.drawable.dragon),
contentDescription = null >
) Lorem ipsum dolor sit amet, conse...
Text("Lorem ipsum dolor sit amet, conse...")
Row {
Column {
Image(
painter = painterResource(R.drawable.goku),
contentDescription = null
)
}
Column {
Text("Author™)
Text("2024-09-01")
}
}
}
}

Tal como se puede ver en el codigo, se han utilizado las siguientes funciones para colocar los elementos:

= Column: pone todos los componentes hijos en una secuencia vertical.

= Row: para colocar los componentes hijos en una secuencia horizontal.

3.3. Modificadores de los elementos

La funcion creada previamente coloca los distintos elementos haciendo uso de las funciones de Composer,
pero para tener una interfazamigable y con el resultado final, debemos hacer uso de los modificadores para

cada elemento. Este sera el punto en el que decidiremos “como poner bonito” el interfaz.

iCuidado!

Los modificadores se pueden anadir a nivel de bloque o a nivel de elemento. Hay que

tener cuidado con las prioridades de los modificadores.

Los modificadores se pueden afiadir a nivel de bloque o a nivel de elemento, por lo que habra que tener

cuidado con el tipo de sentencias que utilizamos, ya que algunas prevalecen sobre otras por tener mayor
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prioridad.

Afadiendo distintos modificadores, el codigo quedaria:

>— Afadidos distintos modificadores

fun Post() {
Column ( N
modifier = Modifier // FALTA CODIGO title
) 1
Column (
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally,

subtitle

modifier = Modifier
.padding(10.dp)
.fillMaxwidth()
// FALTA CODIGO
) 1
Text(
text = "title",
modifier = Modifier.padding(bottom = 15.dp)
)
Text("subtitle")
}
Image(
painter = painterResource(R.drawable.dragon),

contentDescription = null

)

rexe Lorem i dolor sit amet
text = "Lorem ipsum dolor sit amet, conse...", OIEIDSUINICCIGIES IREMERICONSE Xt

modifier = Modifier // FALTA CODIGO

)

Row (
verticalAlignment = Alignment.CenterVertically,
modifier = Modifier // FALTA CODIGO

Author
2024-09-01

At

Column {
Image(
painter = painterResource(R.drawable.goku),

contentDescription = null,
modifier = Modifier
.clip(CircleShape)
.background(color = Color.LightGray)
.size(100.dp)
.padding(5.dp)
)
}
Column (
Modifier.padding(start = 10.dp)
) {

Text("Author™) _ Y,
Text("2024-09-01")

Se han afiadido distintos modificadores tanto a nivel de columna/fila como a nivel de componente final.
Tal como se puede ver, el codigo es bastante auto-explicativo. El cddigo de ejemplo no esta completo, se
han afiadido comentarios donde falta c6digo para dibujar los bordes en algunos modificadores. Los bordes

facilitan ver la disposicion de cada conjunto de elementos

Completa el cddigo anterior afiadiendo los modificadores de los bordes para que se

asemeje a laimagen mostrada.
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Q Modifica el codigo anterior para que el contenido de los textos sean recibidos como

parametros.

3.3.1. Componentes “vagos”/lazy

En el ejemplo que estamos viendo estamos haciendo uso de los sistemas de composicién Columny Row para
la disposicién/colocacion de los distintos elementos. Nos permiten realizar la colocacion de los elementos

segln nos interesa.

Cuando tenemos pocos elementos, o un nimero finito de hijos es correcto hacer uso de estos sistemas.
El problema surge cuando tenemos un nimero no determinado de hijos como puede ser una lista de
elementos. En estos casos haremos uso de LazyColumn (o LazyRow para filas), ya que sélo renderizara los

elementos que estan en pantalla, siendo mas eficiente en estos casos.
3.3.2. Modificadores reusables

En caso de que hagamos uso de modificadores comunes en varios componentes, podemos crear una

variable, y asignarla a los distintos componentes.

3.4. Vista vertical y horizontal

Si giramos el dispositivo con el ejemplo que hemos creado hasta ahora, veremos que la disposicion de los
elementos se mantiene de manera correcta, salvo por el hecho de que no tenemos scroll. El componente

Column no tiene scroll por defecto, por lo que deberemos afiadirlo al modificador principal:

Y— Afnadidos distintos modificadores

@Composable
fun Post() {
Column (
modifier = Modifier // FALTA CODIGO
.verticalScroll(rememberScrollState())
) {
/).

De esta manera, en la vista horizontal nuestra aplicacion tendra scroll al haberle dado esa caracteristica a la

columna principal.

Por otro lado, si queremos diferenciar como generar la composicion de la vista dependiendo de si el

dispositivo esta en vertical u horizontal, podemos hacer lo siguiente:
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>— Composicion distinta en vertical u horizontal

// Cogemos la configuracidén actual

val configuration = LocalConfiguration.current

// Hacemos una composicion diferente segun estado
when (configuration.orientation) {
Configuration.ORIENTATION_LANDSCAPE -> {

LandscapeScreenComposition()

+

else —> {
VerticalScreenComposition()

ks

3.5. Crear temas personalizados

Ala hora de crear nuestra aplicacion puede ser interesante tener un “tema” (en inglés theme) personalizado.
Estos “temas” suelen hacer referencia a los colores de la aplicacion, la tipografia, ... Y este tema sera

diferente dependiendo de si tenemos el dispositivo en modo “claro” u “oscuro”.

Informacion

0 La personalizacion de las aplicaciones se hace a través del “tema”/themes, que

normalmente tendra colores corporativos, tipos de letras elegidos, tamafios elegidos...

Al crear nuestro proyecto veremos que existe un directorio llamado —_2MVEWAIIWIM dentro de la misma

ruta donde se encuentra el fichero [l "IIERU SRR SM. En ese directorio nos encontraremos con

tres ficheros, que es recomendable abrir para ver su contenido:

= Color.kt: Contiene unas variables con los colores que van a ser utilizados en la aplicacion. Los colores
se pueden definir de distintas maneras y pueden tener un rango “Alpha” que es la opacidad. Podemos

generar nuestro propio sistema de colores y existen distintos roles que podemos utilizar en nuestra

aplicacion.

iCuidado!

n Crear un buen sistema de colores puede distinguir a nuestra marca/empresa de las

otras.

= Type.kt: En este fichero se hace referencia a las tipografias, la fuente de letra a utilizar, tipo, tamafio,

... Por defecto existen tres escalas (“Large”, “Medium” y “Small”) para los siguientes roles:

« Display: El texto mas grande de la pantalla, reservado para textos cortos o numéricos. Funcionan

mejor en pantallas grandes. Se suelen usar fuentes “expresivas”, de tipo manuscritas.
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« Headline: Adecuados para textos breves en pantallas mas pequefias. Utiles para marcar pasajes

de un texto o partes importantes de un contenido.
« Title: Se deben usar para textos de énfasis medio que sean relativamente cortos.

+ Body: Se usa para textos largos. Hay que tratar de evitar fuentes muy expresivas o decorativas,

porque pueden ser mas dificiles de leer.

+ Label: Se utiliza para el texto dentro de componentes. Por ejemplo, los botones usan el estilo

LabellLarge.

Se puede ver la explicacion de cada tipo de fuente en la explicacion de los estilos y un ejemplo de

distintas tipografias en el siguiente enlace a un proyecto de ejemplo en Github.

= Theme.kt: Es el fichero principal del tema, y en el que se conjuga y utiliza lo especificado en los
ficheros nombrados anteriormente. Si miramos el fichero de un proyecto recién creado, contiene lo

siguiente:

>— Fichero Theme.kt

package com.example.jetpack.ui.theme

Yy

private val DarkColorScheme = darkColorScheme(
primary = Purple80,
secondary = PurpleGrey80,
tertiary = Pink80

private val LightColorScheme = lightColorScheme(
primary = Purple40,
secondary = PurpleGrey40,
tertiary = Pink40

@Composable
fun JetpackTheme(
darkTheme: Boolean = 1isSystemInDarkTheme(),
// Dynamic color is available on Android 12+
dynamicColor: Boolean = true,
content: @Composable () -> Unit
) {
val colorScheme = when {
dynamicColor && Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.S -> {
val context = LocalContext.current
if (darkTheme)
dynamicDarkColorScheme (context)
else

dynamicLightColorScheme(context)
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}
darkTheme -> DarkColorScheme

else -> LightColorScheme

MaterialTheme (
colorScheme = colorScheme,
typography = Typography,
content = content

= Shapes.kt: En un proyecto recién creado no se crea este fichero, pero en este ejemplo se puede ver su

contenido. En este fichero se pueden modificar las formas que podemos utilizar en nuestra aplicacion.

* Existen distintos tutoriales (tutorial 1y tutorial 2) para crear temas con colores propios.

Informacion

e Material Theme Builder nos ayuda a crear nuestro tema personalizado.

3.6. Eventos en Compose

Tal como dice la documentacion oficial, Compose es declarativo y, por lo tanto, la (nica manera

de actualizarlo es llamar al mismo elemento que admite composicion con argumentos nuevos. Estos
argumentos son representaciones del estado de la IU. Cada vez que se actualiza un estado, se produce una

recomposicion.
= Composicion: Es una descripcidn de la IU que compila Jetpack Compose cuando ejecuta elementos

de componibilidad.

= Composicion inicial: Es la creacién de una composicién con la primera ejecucién de elementos

componibles.

= Recomposicion: Es la nueva ejecucién de los elementos de componibilidad a los fines de actualizar

la composicion cuando los datos cambian.

iCuidado!

g A un elemento que admite composicion se le debe informar, de manera explicita,

el estado nuevo para que se actualice segun corresponda.

Compose necesita saber de qué estado se debe hacer un seguimiento a fin de que, cuando reciba
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una actualizacién, pueda programar la recomposicion. Compose solo realizara la recomponsicion de las

funciones que deben cambiar. Para ello usaremos los tipos State y MutableState de Compose para que

Compose pueda observar el estado. La funcion Mutablestate puede actualizar su value para actualizar

el estado.

Vamos a realizar el ejemplo del contador, cuya funcion seria la siguiente:

>— Funcién contador

@Composable
fun Contador (modifier: Modifier = Modifier) {

var contador: MutableState<Int> = remember { mutableStateOf(0) }

Surface(modifier = Modifier.fillMaxSize()) {
Column (

horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally

) o
Text("s{contador.value}")
Button(

onClick = {
contador.value++
}
) o
Text("Suma!™)
}
}

La variable “contador” es de tipo “MutableState”, que se actualiza al pulsar el botén, y Compose al detectar

que se ha actualizado su “value”, recompone esa parte de la vista, mostrando el nuevo valor.

* Mas sobre estados y actualizaciones de vista en este ejemplo de la documentaciéony en

este otro

4. Ciclo de vida del Activity en Android

El contenido de la vista se resetea al rotar el dispositivo. Es decir, cualquier posible contenido que hubiese
en la vista que no se haya guardado se pierde. Esto es debido a que el Activity de la vista se destruye y se

vuelve a crear en el nuevo estado de la pantalla.
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iCuidado!

A Al rotar el dispositivo el Activity entra en un ciclo de destruccion-creacion

Es importante conocer qué sucede al rotar el dispositivo, y qué sucede con la vista y con los componentes

que tenemos en primer plano.

Existen distintas funciones dentro del ciclo de vida de la actividad, que seran llamadas por el sistema cada

vez que se entre en cada uno de estos estados:

Activity

Launched

h 4
(@]
=)
O
X
]
QO
—
D
<

onStart() <—| onRestart()

A

A 4

User navigates to the

activity onResume() [«
App process Activity
killed Running
A |
Another activity comes

into the foreground User returns
i to the activity

Apps with higher priority onPause()
need memory

The activity is no longer
visible

User navigates
¢ to the activity

—| onStop() I |

The activity is finishing or being
destroyed by the system

v

‘ onDestroy() ’

i

Activity
shut down

Esquema del “Activity-lifecycle”. Fuente: Documentacion oficial

En el esquema (y en la web oficial de la documentacion) se puede apreciar los estados y sus transiciones.

Ahora bien, si queremos guardar el estado de variables para ser utilizadas al cambiar el estado, habra
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variacion del tipo de vista que estemos utilizando, ya que con XML o con Compose es distinto. De nuevo,

en la documentacion sobre como guardar estados de la IU nos indicara qué métodos debemos usar.

4.1. Mantener los estados con XML

Una vez sabemos como actda las distintas transiciones de estados de las vistas, es momento de poder
guardar el estado para poder recuperar la informacion al crear el Activity de nuevo. Para ello se van a usar

dos funciones:

= onSavelnstanceState : Se llamara cuando vaya a destruirse el Activity.

= onRestorelnstanceState: Se llamara justo después de llamar al método onCreate.

Siguiendo con el ejemplo previo, donde queremos guardar el nimero de veces que se ha pulsado el botén,

deberiamos afiadir algo como lo siguiente:

>— Cddigo Kotlin para mantener estados

override fun onResume(){
super.onResume ()
Log.d("Debug","onResume")
val text:TextView = findViewById(R.id.textView)
text.text = contador.toString()

override fun onSavelInstanceState(outState: Bundle) {
// Save the user's current game state.
outState?.run {
putInt("contador'", contador)
}
// Always call the superclass so it can save the view hierarchy.

super.onSavelInstanceState(outState)

override fun onRestorelnstanceState(savedInstanceState: Bundle) {
// Always call the superclass so it can restore the view hierarchy.
super.onRestorelnstanceState(savedInstanceState)
// Restore state members from saved instance.
savedInstanceState?.run {

contador = savedInstanceState.getInt("contador")
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Afade al MainActivity.kt las funciones necesarias para ver todas las transiciones al

* rotar la pantalla. Que las funciones muestren en el Logcat un texto que indique qué se

ha ejecutado.

4.2. Mantener los estados con Compose

El ciclo de vida de los elementos componibles es diferente en Jetpack Compose, ya que la recomposicion se

realiza a nivel de componente en lugar de a vista completa.

Para guardar el estado de la variable entre recomposiciones, haremos uso del tipo “rememberSaveable”.

Esto nos permitira rotar el dispositivo y mantener el valor de la variable:

>— Mantener el estado

@Composable

fun Contador (modifier: Modifier = Modifier) {
var contador: MutableState<Int> = rememberSaveable { mutableStateOf(0) }
// ...

\.

Al hacer uso de “rememberSaveable” nos permite guardar el estado durante la recomposicion, pero dado

que el ciclo de vida de la actividad puede contener otros estados, no siempre sera funcional.

iCuidado!

A Usar “rememberSaveable” no guarda el estado de la recreacion de la actividad.

Para hacer uso mas complejo de los estados, en como guardar estados de la IU y en estado y Jetpack

Compose hay mas documentacion sobre ello.
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1. Introduccion

Durante el desarrollo de aplicaciones hay que tener en cuenta ciertas cuestiones que deben ser pensadas
para asegurar que la aplicacion cumple con las expectativas y la funcionalidad deseadas. De no tener en
cuenta algunos de estos aspectos, la aplicacion resultante puede resultar dificil de usar, no ajustarse a los
objetivos previstos, contener fallos de usabilidad... Es mas, todos los aspectos de una aplicacién estan

relacionados entre si, tal como se puede ver en este grafico.
Tecnologia

Funcionalidad

Prototipado

Arquitectura

Procesos de

Frontend " .
informacion

Oferta Interfaz

Rendimiento Sencillez

Procesos UX Pisefio

Backend . . . de
Experlenc|a informacién

de Usuario

Plan de Guia de
negocio estilos

P Desarrollo
Andlisis

de negocio disefio
Caso Disefio visual
de Comunicacién de marca Disefio de
. mercado superficie
negocio

Marketing

Comunicacion
Corporativa

Aspectro de la experiencia de usuario. Referencia.

Si simplificamos el aspectro a tener en cuenta y nos centramos sélo en las necesidades que puede tener un
proyecto, los elementos a tener en cuenta para la experiencia de usuario también se simplifican, aunque

mantienen la importancia.

En este aspecto, Jesse James Garrett divide los elementos que tienen relacidn con la experiencia de usuario
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en varios elementos separados en cinco capas. Aunque se hacia referencia a los sistemas web, también son

validos en aplicaciones de escritorio y movil.

Concreto Culminacion

A A

/ L0570 s

L5970 AP /2 L5270 9P /2 /
W Nveznetz
D70 2 1 Iy
88 A vors
P17 P17 é
Wz 2572 7D A 7 A2 K
VSO A TUTESY SR U 0 D77,
SN ES oP caovErt
Nevesitks 2 Cyenrs)
v / s o S50
Abstracto Concepcion

Elementos de UX seglin Jesse James Garrett. Fuente traducida

2. Definiendo conceptos

Durante el desarrollo de una aplicacion, en lo que se refiere a su uso, existen distinta terminologia, que en

algunos casos, se utilizan como sindénimos, o entre-mezclados, lo que dificulta su comprension.

2.1. Diseino de interaccion

Tal como nos dice la wikipedia, el disefio de interaccién (abreviado como IxD), esta definido como “la
practica de disefiar productos digitales interactivos, entornos, sistemas, y servicios”. Esta definicion no sélo

afecta a entornos digitales, ya que también es aplicable al mundo real.
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Error en el disefio

Podriamos resumirlo como:
= Cudles son las acciones que el usuario tiene que realizar para llevar a cabo su objetivo al utilizar la
aplicacion.
= Como debe realizar dichas acciones.

Es importante diseiar sistemas que sean efectivos, eficientes y sencillos a la hora de utilizarlos, ya que por

el contrario, por muy buena que sea nuestra aplicacion, los usuarios pueden decidir no utilizarla.

iCuidado!

A Si nuestra aplicacion no es sencilla de utilizar, los usuarios pueden dejar de usarla.

El objetivo debe ser minimizar los errores que los usuarios pueden realizar, incrementar la satisfaccion del
usuario, disminuir la frustracion y, en definitiva, hacer mas productivas las tareas que rodean a las personas

y la aplicacion.
2.2. Usabilidad

Usabilidad es un neologismo (del inglés usability, facilidad de uso) que se refiere a la facilidad con que
las personas pueden utilizar una herramienta u objeto. En el mundo de la informatica es aplicable a una

aplicacion, pagina web, maquina, proceso...

La usabilidad también se refiere al estudio de esas herramientas, normalmente previo o durante al
desarrollo, para tratar de determinar cual sera el grado de usabilidad de las mismas. Para ello se realizaran

pruebas empiricas y relativas:

P . . . . ope .
= Empirica porque no se basa en opiniones o sensaciones, sino en pruebas de usabilidad realizadas en

laboratorio u observadas mediante trabajo de campo (por ejemplo, con usuarios).
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= Relativa porque el resultado no es ni bueno ni malo, sino que depende de las metas planteadas o de

una comparacion con otros sistemas similares.

Informacion

o Jakob Nielsen defini6 la usabilidad como el atributo de calidad que mide lo faciles que

son de usar las interfaces Web.

Jakob Nielsen, en su libro Usability Engineering (1993), define los cinco componentes de calidad de sus

“Objetivos de Usabilidad”:

= Capacidad de aprendizaje: ;Como de facil es para los usuarios realizar tareas basicas la primera vez

que conocen el disefio?
= Eficiencia: Unavez quelosusuarios han aprendido el disefio, ;con qué rapidez pueden realizar tareas?

= Memorabilidad: Cuando los usuarios vuelven al disefio después de un periodo sin usarlo, ;con qué

facilidad pueden recuperar la competencia?

= Errores: ;Cuantos errores cometen los usuarios, como de graves son estos errores y con qué facilidad

pueden recuperarse de ellos?

» Satisfacciéon: ;Como de agradable es utilizar el disefio?

Informacion

o Existe la norma ISO 9241 enfocada a la calidad en usabilidad y ergonomia del hardware

y software.

2.3. Experiencia de usuario

La experiencia del usuario (UX) es el conjunto de factores y elementos relativos a la interaccion del usuario
con un entorno o dispositivo concretos, dando como resultado una percepcion positiva o negativa de dicho

servicio, producto o dispositivo.

La experiencia de usuario es un concepto subjetivo, ya que junto con la interaccion del usuario también
pueden ir acompariadas de aspectos relativos como las emociones, los sentimientos y la transmision de la

marca...

Inicialmente la experiencia de usuario se le empez6 a dar importancia en la informatica durante el auge de

internet y el desarrollo paginas web.

Para disefiar una buena experiencia de usuario, debemos partir de un disefio de interaccién adecuado y de

un buen disefno de interfaz.

Por otro lado, la experiencia de usuario también puede verse alterada por la predisposicién del usuario y su

propia experiencia: tratar de utilizar una aplicacion como otra parecida,

n Técnico superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma


https://es.wikipedia.org/wiki/Jakob_Nielsen
https://en.wikipedia.org/wiki/ISO_9241

Capitulo 2. Definiendo conceptos

Informacion

e Muchas aplicaciones con objetivos similares suelen tener interfaces similares para

facilitar la transicién de usuarios.

2.4. Interfaz de usuario

Lainterfaz de usuario (en inglés user interface, Ul) es la capa que se sitlia entre el usuario y el propio producto

(daigual que sea una aplicacion o algo fisico).

En esta interfaz de usuario apareceran todos los elementos con los que el usuario interactuara de manera
directa. Estos elementos generaran eventos o realizaran algln tipo de actividad en el producto, que

normalmente generara una salida/respuesta.
2.4.1. Procesos de diseiio de un interfaz de usuario

El disefio de la interfaz de usuario es una disciplina asociada al disefio industrial y se enfoca en maximizar

la usabilidad y la experiencia de usuario.

Antes derealizar el disefio del interfaz de usuario debemos tener claro como queremos que sea lainteraccion

entre la persona que va a utilizar la aplicacion y la propia aplicacion.

iCuidado!

A Para disefiar el interfaz, debemos tener clara la interaccion humano-aplicacion.

Para el disefio de la interfaz deberemos tener en cuenta, al menos, los siguientes puntos:

= Elaborar una lista de los elementos funcionales requeridos por el sistema para que cumpla los

objetivos del proyecto. Esto se realiza teniendo claro los requisitos del proyecto.

= Analizar los usuarios potenciales de la aplicacion y las tareas que van a realizar. Normalmente se
hace a través de un trabajo de campo estudiando la forma en la que realizan las tareas, entrevistando

a los usuarios, ... Algunas de las preguntas que debemos contestar son:

« (Qué querria el usuario que haga el sistema?

« ;Como encajaria el sistema en el flujo de trabajo o las actividades diarias?

« ;Cuan competente es el usuario técnicamente y qué sistemas parecidos ya utiliza?
« ;Qué estilos de aspecto y comportamiento son los preferidos del usuario?

= Es importante tener clara cdmo es la arquitectura de la informacién, que es el estudio, andlisis,

organizacion, disposicion, estructuracion y presentacion de la informacion.

= Alahoradedisefiarinterfaces, es util hacer uso de sistemas de prototipado utilizando herramientas

especificas para ello. En algunos casos, incluso pueden tener una funcionalidad basica.
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= Ya se ha mencionado previamente, pero es importante recalcar realizar pruebas de usabilidad, en

las que el usuario pueda expresar lo que piensa mientras utiliza la aplicacion.
2.4.2. Principios y requisitos de disefio de una interfaz de usuario
Las caracteristicas dinamicas de un sistema se describen en términos de requisitos dialogo

La norma ISO 9241 establece una serie de conceptos y elementos basicos de ergonomia que suponen
un punto de partida para facilitar el didlogo entre los sistemas y las personas que usan dichos sistemas,
con definiciones de alto nivel, aplicaciones ilustrativas y ejemplos de los principios definidos. Los
principios aplicables representan los aspectos dinamicos de la interfaz y pueden considerarse, de forma

general, como la “sensacion” que produce la interfaz.

Tal como nos dice la wikipedia, los siete principios son los siguientes:

» Adecuacion a la tarea: el didlogo es adecuado a la tarea cuando asiste al usuario en la complecién

eficazy eficiente de la tarea.

= Caracter autodescriptivo: el didlogo es autodescriptivo cuando cada paso del didlogo es
inmediatamente comprensible ya sea mediante la informacion devuelta por el propio sistema o por

una explicacioén a solicitud del - usuario.

= Conformidad con las expectativas del usuario: el didlogo es conforme con las expectativas del
usuario cuando es consistente y se ajusta a las caracteristicas del usuario, tales como conocimiento

de la tarea, - educacion, experiencia, y otros convenios cominmente aceptados.

» Adecuacion al aprendizaje: el didlogo es adecuado al aprendizaje cuando ofrece soporte y guia para

que el usuario aprenda a utilizar el sistema.

= Controlabilidad: el dialogo es controlable cuando el usuario es capaz de iniciar y controlar la

direcciony ritmo de la interaccion hasta el punto en el que la tarea ha sido completada.

= Tolerancia a errores: el dialogo es tolerante a errores si, con independencia de que haya errores de
la entrada, el resultado pretendido puede ser alcanzado sin accién necesaria por parte del usuario, o

con una accién - minima.

= Personalizable: el didlogo es personalizable cuando la interfaz de software puede ser modificada para

ajustarse a las necesidades de la tarea, preferencias individuales, y habilidades del usuario.

En cuanto a la presentacion de la informacion, cdmo se organiza en la aplicacién, la visualizacién de los

objetos y la codificacion de la informacion, también se tiene que tener en cuenta varios puntos:

= Claridad: el contenido de la informacion es presentado de forma rapida y precisa.
= Discriminabilidad: la informacion visualizada puede ser distinguida de forma precisa.
= Concision: los usuarios no son sobrecargados con informacion irrelevante.

= Consistencia: el disefio es Unico y conforme a las expectativas del usuario.
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= Detectabilidad: la atencion del usuario es dirigida hacia la informacion necesaria.
= Legibilidad: la informacion es facil de leer.

= Comprensibilidad: el significado es claramente inteligible, no ambiguo, interpretable y reconocible.

3. Toma de requisitos del cliente

Antes de comenzar con la programacion de una aplicacion, debemos tener claro cuales son los requisitos

del cliente cual es el alcance del proyecto, qué se espera del resultado.

Estos requisitos se suelen obtener mediante entrevistas con el cliente para recabar toda la informacion

posible, para que de esta manera queden claras las funcionalidades que debe tener la aplicacion.

En caso de que algln requisito no sea aclarado al inicio del proyecto, puede desencadenar en una cadena
de tomar malas decisiones que repercutira en el resultado final. El problema es que en algunos casos, esas

malas decisiones pueden incluirse en el core de la aplicacién y limitarla a futuro.

iCuidado!

g Una mala toma de requisitos puede hacer que la aplicacion se desarrolle de manera

incorrecta y limitarla a futuro.

3.1. Obtencion de los requisitos

Tal como se ha dicho previamente, la obtencién de requisitos se realiza al inicio del proyecto, antes de

realizar ningln tipo de programacion. Las maneras mas habituales de obtener los requisitos son:

= Entrevistas con el cliente.
= Entrevistas con los usuarios que van a usar la aplicacion.

= Conocery analizar el estado actual (si lo tienen) de la metodologia de trabajo. Ya que con lafinalizacion

del proyecto, esta metodologia se debera adaptar.

También es importante que el analista y jefe de proyecto se pongan en la piel del cliente, para poder hacer

las preguntas oportunas y poder entender qué se quiere realizar.

3.2. Analisis de requisitos

Una vez obtenida la informacion por parte del cliente, se debe realizar un analisis de los requisitos, de esta

manera, pueden surgir dudas, y en ese caso, volver al paso anterior.

Diferenciar los tipos de requisitos nos ayudara a entender el alcance de cada uno de ellos para asi poder

gestionar distintos apartados de la aplicacion.

Ala hora de analizar los requisitos, se suele crear una tabla donde se indicara:

= Tipo de requisito.
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= Categoria, para poder separarlos entre los distintos tipos.
= Prioridad, para poder ordenarlos en base a lo prioritoario que son, y cuando se deben abordar.

= Dependencias, ya que hay requisitos que pueden depender de otros. Por lo tanto, antes de poder

realizar el requisito, deben terminarse las dependencias.
= Titulo descriptivo que resuma el requisito.

= Descripcion del requisito, donde habrd que dar toda la informacién que sea necesaria para

posteriormente poder desarrollarla.

= Razén del requisito, para poder entender mejor por qué debe realizarse.

A la hora de escribir los requisitos, podemos crear una tabla para cada uno de ellos de la siguiente forma:

Tipo Categoria Prioridad Dependencias

Funcional Transaccional Muy Alta

Registro de usuarios

Descripcion:

La plataforma permitira el registro del usuario solicitando los siguientes datos:

= E-mail = Fecha de nacimiento

= Contrasefia = Género (opcional)

= Nombrey apellidos (opcional) = Pais (opcional)
Razon:

Para poder registrar recetas el usuario debe estar registrado en el sistema. Algunos datos son opcionales.

La fecha de nacimiento es obligatoria ya que los usuarios deben ser mayores de edad.

En este caso, en el apartado “Dependencias” no se ha afadido nada ya que es el primer requisito de la

aplicacion.
3.2.1. Requisitos de negocio

Los requisitos de negocio suelen ser los menos técnicos, y se puede resumir en qué quiere conseguir la

empresa tras finalizar el proyecto.

Algunos ejemplos:

= Crear un portal web de recetas, para que los usuarios puedan subir sus recetas, valorarlas y

compartirlas.

= Crearunaaplicacion que mejore la productividad de la gestion de productos de la empresa, para tener

un inventariado digital, que genere avisos antes de que se agoten.
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= Crear una red social de gente que le guste la escalada, donde poder compartir rutas, valorar

dificultades, hacer quedadas para escalar.

Tal como se puede ver, es una idea general, pero que ya nos da una idea de otros requisitos que tendremos

gue tener en cuenta durante el desarrollo.
3.2.2. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son las declaraciones de los servicios que debe proporcionar la aplicacion. En

definitiva, definir como se va a comportar el sistema en distintas situaciones a lo largo de la aplicacion.

Los requisitos funcionales se pueden dividir en:

= Requisitos transaccionales
= Requisitos de datos
= Requisitos de interfaz o de presentacion

= Requisitos de personalizacion

3.2.2.1. Requisitos transaccionales

Los requisitos transaccionales los podemos resumir como las funcionalidades que tendra la aplicacion, asi

como las tareas que el usuario podra realizar con los datos contenidos en la aplicacion.

En base a estos requisitos transaccionales y estas funcionalidades, veremos cobmo posteriormente surgiran

nuevos requisitos (como pueden ser los requisitos de datos y requisitos de interfaz).

Un ejemplo de un requisito transaccional es el visto anteriormente, como registro de usuarios, y otro puede
ser el realizar login de usuario.

3.2.2.2. Requisitos de datos

Los requisitos de datos, como su propio nombre indica, tiene que ver con los datos que la aplicacién va a

utilizar. Esimportante entender que los requisitos funcionales que salen de los puntos anteriores requeriran

a su vez de los datos que la aplicacion va a utilizar.

Se debe entender el analisis realizado para entender qué datos se van a utilizar, para posteriormente realizar

el esquema Entidad-Relacion de la base de datos.

Informacion

0 Partiendo de los requisitos de datos podemos generar la base de datos de la aplicacion.

Ejemplos:

= Datos de usuario: Qué datos se pediran al usuario al realizar el registro.

= Datos de contenido: Si nuestra aplicacion es de recetas de cocina, qué datos se van a pedir al afiadir

una nueva receta (nombre, ingredientes, dificultad, procedimiento de elaboracion,...).
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3.2.2.3. Requisitos de interfaz/presentacion

A la hora de representar la informacion y de hacer uso de la aplicacion, el usuario debera interactuar con
el sistema y esto se hace mediante distintos elementos del interfaz. Es por eso que es necesario tener claro

cuales son los requisitos de interfaz, y partiendo de estos, generar un mapa de navegacion
Ejemplos:
= Registro de usuario: Panel donde el usuario se podra registrar.

= Login de usuario: Interfaz donde se puede realizar login.

= Interfaz de usuario: Una vez un usuario se ha logueado, qué se le mostrara al usuario en su panel

principal.
3.2.2.4. Requisitos de personalizacion

Estos requisitos pueden ser opcionales, ya que no todas las aplicaciones permitirdn un sistema de
personalizacion para los usuarios. En caso de poder realizar algin tipo de personalizacion, en este apartado

se detallarian.

Ejemplos:

= Poder elegir idioma de la aplicacion.
= El cambio de idioma se realizara de manera automatica.
3.2.3. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que no se refieren directamente a las funciones especificas
que proporciona el sistema. Estos requisitos no funcionales también los podemos diferenciar en distintos

apartados como vamos a ver a continuacion.

Informacion

0 Los requisitos no funcionales suelen ser aspectos técnicos.

3.2.3.1. Requisitos de producto

Estos son los requerimientos que especifican el comportamiento del productoy que pueden verse asociados
a la eficiencia, fiabilidad, disponibilidad... Normalmente son detalles técnicos que el cliente no tiene por

qué conocer, y que por tanto debemos abordar desde la parte técnica.

Hay que tener en cuenta, que en este caso los requisitos seran muy distintos dependiendo del tipo de

producto/proyecto que estemos realizando, ya que no sera igual una aplicacién web o una aplicacién movil.

Ejemplos:

= Laaplicacion web debe estar disponible 24x7 los 365 dias del afio.

ﬂ Técnico superior en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma



Capitulo 4. Disefio de modelos conceptuales

= El despliegue de nuevas versiones se realizara mediante un sistema que pueda revertir los cambios

en caso de error.

= Laaplicacion movil se testeara internamente antes de enviarla a la store correspondiente.

3.2.3.2. Requisitos organizacionales

Dentro de los requisitos no funcionales también podemos distinguir los denominados como

organizacionales, entre los que podriamos destacar, entre otros:

= Requisitos de entrega: Cuando se debe realizar la entrega de los distintos sprints de la aplicacion y

de la versidn final.

= Requisitos de implementacion: Lenguaje de programacién a utilizar, framework o versiones
utilizadas, sistema de debug, como se realiza el seguimiento del proyecto, sistema de control de

versiones a utilizar...

= Uso de estandares: Si es un lenguaje de programacién compilado, qué compilador y versién se va a
utilizar. Qué sistema se va a usar a la hora de crear el nombre de las variables (camelCase, snake_case,

...). Si es web, uso de HTML5+CSS3...

3.2.4. Requisitos del sistema

Para finalizar, los requisitos del sistema hacen referencia a donde se va a ejecutar el proyecto, y cuales son

las garantias que debemos abordar para que funcione de manera correcta.
De nuevo, existiran diferencias en caso de que el proyecto sea una aplicacién web o una aplicacion de movil.

Ejemplos:

= Laaplicacion debera funcionar en sistemas Android con API 30 o superior
= La aplicacion movil no necesitara ninglin permiso para ser usada.

= Laaplicacion web sera desplegada en AWS en distintas zonas de computacion.

4. Diseno de modelos conceptuales

Tras la toma de requisitos es el momento de analizarlos y realizar los correspondientes disefios

conceptuales. Estos modelos son la base para posteriormente comenzar con la programacion.

Tal como nos dice Wikipedia, un modelo conceptual es una representacion de un sistema, hecho de la
composicion de conceptos que se utilizan para ayudar a las personas a conocer, comprender o simular un

tema que representa el modelo, incluye las entidades importantes y las relaciones entre ellos.

El objetivo principal de un modelo conceptual es transmitir los principios fundamentales y la funcionalidad
basica del sistema que representa. Ademas, debe desarrollarse de tal manera que proporcione una

interpretacion del sistema facilmente comprensible para los usuarios del modelo.

Los modelos conceptuales tienen como objetivos fundamentales:
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1. Mejorar la comprension individual del sistema representativo.
2. Facilitar la transmision eficiente de los detalles del sistema entre las partes interesadas.

3. Proporcionar un punto de referencia para los disefiadores de sistemas para extraer las

especificaciones del sistema.

4. Documentar el sistema para futuras referencias y proporcione un medio para la colaboracion.
Entre los tipos de modelos que nos podemos encontrar, podemos destacar:
= Diagramas de estructura

+ Diagramas de clases

+ Diagrama de datos

+ Diagramas de componentes
+ Diagramas de despliegue

= Diagramas de comportamiento e interaccion

+ Diagramas de actividades
+ Diagramas de casos de uso
+ Diagramas de estado

+ Diagramas de secuencia

A continuacion se detallan algunos de ellos.

4.1. Diseno conceptual de datos

Para la realizacion del disefio conceptual de datos, lo mas habitual suele ser utilizar el conocido “modelo
Entidad-Relacion” que es utilizado para posteriormente realizar el disefio légico, y finalmente el disefio

fisico de base de datos. Esto siempre que necesitemos un sistema de base de datos relacional.

El modelo de datos suele ser la parte fundamental de muchos tipos de aplicaciones, por lo que la toma de

requisitos debe de haber sido correcta, y la creacion del disefio del modelo de datos también.

Informacion

0 El disefio conceptual del modelo de datos, junto con los requisitos de datos, es una

parte fundamental de muchas aplicaciones.

4.2. Diagramas de caso de uso

Los diagramas de caso de uso describen una funcionalidad, que combina la interaccion entre un usuario

y un sistema, formando una secuencia de eventos.

La descripcion del caso de uso se centra en qué se va a realizar, pero no en la manera en la que se va a

hacer a nivel técnico. Debe usarse expresiones precisas, para evitar confusion, por lo que se busca sencillez
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y claridad.

Por ejemplo, a continuacion dos ejemplos de codmo se podria representar el registro de un usuario y la

autenticacion en un sistema, haciendo uso de diagramas de caso de uso:

Registro de usuario

Ingresar e-mail
Autenticar usuario

Ingresar
/ Ingresar e-mail
/ // €. -~
Verificar datos
1 _ (e
<

N

— -
u . Ingresar
suario i contrasefia
\ Ingresar datos Usuario
\ opcionales
Ingresar al sistema

Tal como se puede ver, son diagramas abstractos que muestran de forma sencilla la accion a realizar.

4.3. Mapa de navegacion

Teniendo en cuenta los distintos diagramas de comportamiento e interaccion que hayamos obtenido, el
siguiente paso es el de realizar la topologia de la aplicacion y los caminos entre las distintas funcionalidades

que tendra. El resultado obtenido sera el del mapa de navegacion de la aplicacion.

Verduras y
hortalizas
antipastos

Primeros platos .z
Informacién Alimentacién

Ensaladas y Carnes de Sana
contornos Ingrediente Legumbres

Recetas Tipos de

Postres
Segundos Frutos del mar y
platos pescados
Listado de
Frutos secos |
Ingredientes

Resultado Introduccién

de

Busqueda <) busqueda
Avanzada

Informacion
de Receta

Mapa de navegacién de una web de recetas
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El mapa de navegacion de una aplicacion, o una web, nos debe proporcionar una descripcion general, y

condensada, de los enlaces entre las principales areas de contenido.

4.4. Prototipos

A medida que los pasos anteriores se van realizando, en paralelo se puede ir realizando el analisis de como

queremos que sea la aplicacion, en lo que se refiere al aspecto visual y el disefio del interfaz.

En los primeros pasos, se pueden realizar bocetos en papel o en aplicaciones, sin demasiado detalle, para

acompafar a los distintos disefios que se han visto previamente. Estos bocetos pueden empezar a formar

una idea genérica de como sera la aplicacion.

Para realizar modelos mas concretos, y mas cercanos a la realidad, se hace uso de sistemas de prototipos,

que son un modelo (representacién, demostracion o simulacion) facilmente ampliable y modificable. Las

caracteristicas que suelen tener:

Suelen contar con interfaz de usuario.

Pueden tener funcionalidad de entrada y salida, asi como de navegacion.
Existen distintas herramientas con las que realizarlos.

Pueden tener distinto nivel de detalle.

El cliente es capaz de entender lo que ve, por lo que es una manera de obtener feedback de manera

rapida.

Nos puede mostrar aspectos imprevistos no analizados en etapas anteriores. Por lo tanto, ayuda a

mejorar y concretar las especificaciones de requisitos.
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