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Los primeros conceptos de interfaz grafica de usuario se desarrollaron en los afios 70 en la
empresa Xerox. Su propdsito principal era permitir manejar ordenadores con el ratén y el
teclado en lugar de solo con instrucciones en formato de texto. Xerox Alto fue el primer PC
con una interfaz grafica. Apple le siguié en los anos 80 con el Macintosh. Con la aparicién
de los smartphones y las tabletas, el principio de la interfaz grafica ha pasado por grandes
cambios. Hoy en dia, hay pantallas que se pueden utilizar con simples gestos y movimientos

de dedos.

Definicion: ;qué es una GUI?

La GUI es una interfaz entre la persona y la maquina. El objetivo de esta interfaz grafica es
representar el codigo del backend de un sistema de la forma mas clara posible para el
usuario para simplificarle las tareas diarias. Para esto, son muy importantes los iconos y
las imagenes, ya que solo estos permiten una aplicacion universal e independiente del
texto. Por ejemplo, casi todo el mundo sabe como es un icono de wifi, mientras que la

palabra varia mucho en los distintos idiomas.

Definicion

Una graphical user interface o GUI es una interfaz que se puede utilizar para controlar PC,
tabletas y otros dispositivos. Las GUI utilizan elementos graficos como iconos, menus e
imagenes para facilitar el manejo del usuario humano. Tanto los sistemas operativos como
las aplicaciones utilizan una interfaz grafica de usuario. De hecho, casi todos los programas
para usuarios finales de hoy en dia vienen con esta interfaz.

¢,Coémo funciona una GUI?

La GUI es unainterfaz de usuario que permite a los usuarios comunicarse con el
ordenador. Suele estar basada en la interaccién a través del raton y el teclado (aunque el
control a través de gestos es cada vez mas comun): al mover el ratén, el puntero se
desplaza en la pantalla. La sefal del dispositivo se transmite al ordenador, que luego la
traduce en un movimiento equivalente en la pantalla. Por ejemplo, si un usuario hace clic
en un determinado icono de programa en el mend, se ejecuta la instruccion correspondiente

y se abre el programa.




La GUI es, por lo tanto, una especie de traductor en la comunicacion entre el humano y la
maquina. Sin la GUI, tendrias que utilizar la linea de comandos para llamar a programas y
aplicaciones. Esto podria representarse asi (el ejemplo muestra como abrir el explorador):

¢,Cuales son los componentes de una GUI?

Una GUI combina el diseno visual y las funciones de programacién. Por esto, ofrece
botones, menus desplegables, campos de navegacion, campos de busqueda, iconos
y widgets. Los desarrolladores deben tener siempre en cuenta la facilidad de uso.
Los componentes mas comunes de una GUI son los siguientes:

e Campos de entrada

e \entana

e Lienzo (canvas)

e Marcos

o Botones

e Bloques de encabezado

e Campos de texto

La papelera de reciclaje es un buen ejemplo de un elemento comun a la mayoria de los
sistemas operativos. Ademas, su representacion grafica tanto en Windows como en Mac es
la imagen de una papelera real. De este modo, el usuario sabe de inmediato que sirve para

borrar documentos y archivos.

Al escribir las GUI, los desarrolladores se basan en la programacion basada en eventos,
porque las acciones del usuario son impredecibles. Por esto las GUlI no se pueden
programar linealmente, sino que deben escribirse de tal manera que un comando solo se
ejecute cuando el usuario dé la sefial para este.

¢, Qué requisitos debe cumplir una GUI?

Una buena GUI debe ser, sobre todo, facil de utilizar para el usuario. Durante la fase de
disefo, es importante que la GUI se controle de manera intuitiva. No obstante, para lograrlo
es necesario comprender bien las necesidades y preferencias del usuario. Un diseno
orientado a la experiencia de usuario tiene el propdsito de proporcionar al usuario lo que
este espera de la aplicacion. Si vas a desarrollar una GUI, presta atencion a los siguientes

aspectos:




e Mantén la simplicidad: se recomienda prescindir de elementos de disefio
innecesarios y elegir designaciones simples y faciles de comprender.

o Disena con orientacion a un objetivo: cada pagina debe estar bien estructurada;
cada elemento debe tener una funcion clara.

o Consistencia: si se utilizan multiples elementos y graficos, es importante que todos
los componentes individuales sean consistentes entre si.

o Diseno y tipografia: las unidades de disefo, los colores y los textos deben resaltar
u ocultar el elemento, dependiendo de la finalidad del componente. También es
importante utilizar fuentes y tamafios de fuente apropiados para la funcién y faciles
de comprender.

o Actualizaciones de usuario: una interfaz grafica de usuario también debe informar

sobre errores y cambios en el estado.

¢ Cudles son las ventajas y los inconvenientes de una GUI?
Las interfaces graficas de usuario han ganado gran popularidad por las numerosas ventajas
que ofrecen a los usuarios. Sin embargo, tienen también algunos inconvenientes. En la

siguiente tabla, te explicamos las ventajas y desventajas de diversas GUI.

Ventajas 'nconvenientes
_ . Menor flexibilidad: solo se pueden
Simple y facil de usar

jecutar instrucciones preprogramadas
o ) La funcionalidad del sistema no se
Disefio visualmente atractivo S

uede cambiar ni adaptar
Incluso los usuarios co menoglLas GUI requieren una cantidad de
conocimientos técnicos pueden ejecutafmemoria relativamente grande en el
aplicaciones simples con la GUI istema
La representacion visual faciliteLas GUI son mas lentas que las
enormemente la busqueda de documentos yginterfaces basadas uUnicamente en la
archivos inea de comandos
El sistema responde a instrucciones que efPara desarrollador, es
usuario puede indicar de forma muy intuitivagjcomparativamente mas dificil disefiar
gracias al formato visual na GUI facil de utilizar




Ventajas 'nconvenientes

El usuario puede navegar entre variagAlgunas aplicaciones requieren mas

aplicaciones de forma rapida y sencilla iempo para ejecutarse

En resumen

Sin las interfaces graficas de usuario, la revolucion digital no habria sido concebible. Las
GUI permiten incluso a los usuarios inexpertos familiarizarse rapidamente con los
programas. Los simbolos faciles de comprender y el texto explicativo aseguran una gran

facilidad de uso.
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Realizar una practica en donde se muestre el cddigo de una ecuacidn diferencial, puedes imprimir
la pantalla del IDE para ver el cédigo y la grafica GUI.

Pr8ctica
27 %
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1.- Realiza un programa en lenguaje Python, en donde se muestre el cédigo y la grafica para
resolver una ecuacién diferencial. Puedes copiar el cédigo que usaste en el IDE para programarlo
y pegas la pantalla resultante del cédigo compilado.

Examen

#%% Librerias

import numpy as np

import matplotlib.pyplot as plt
from scipy.integrate import odeint

40 %

#%% Declaracion de modelo

def Modelo(X,t):
y, z=X[0], X[1]
g, L=93811
dXdt=[0,0]
dXdt[0]=z
dXdt[1]=-g*np.sin(y)/L
return dXdt

#%% Condiciones iniciales
X0 = [0.9*np.pi,0]

#%% valores de tiempo
t=np.linspace(0,10,400)

#%% Resolviendo la ODE

X = odeint(Modelo,X0,t)
y = X[:,0]
z=X[:;1]

#%% Plotear resultados

ax = plt.figure().add_subplot(111)
ax.plot(t,y,linewidth = 1.5,label = "y")
ax.plot(t,z,linewidth = 1.5,label = "2")
ax.set_xlabel('Tiempo (s)')
ax.set_ylabel('Magnitud')
ax.set_title('Ejemplo ecuacion diferencial')
ax.legend(loc="best')
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Ejemplo ecuacion diferencial

Tiempo (5)






