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The goal of designing user interfaces / questions to ask when doing user interface design
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Lack of consistency: use red color on an OK button in sphere shape in one dialog and 
blue color in rectangular shape in another dialog

Unfriendly: hard to navigate 
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a number of design principles that allow the user to maintain control / how can 
we design interface in a way that places the user in control

Examples:

1. User should be able to enter or exit a mode easily (e.g., switch easily)

2. Multiple choices for text input (handwrite, type, voice, etc.)

3. Typing and then switching to a game app, when getting back, the words typed 
before should not be lost

4. Define a macro for advanced users to perform a frequently used sequence of actions 

5. High level operations instead of low level internal commands

6. If you show a ball on the screen, you should allow users to manipulate the ball 
(rather than a placeholder or static object)
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interface should be designed to reduce the requirement to remember past 
actions, inputs, and results

The initial set of defaults should make sense for the average user, but a user 
should be able to specify individual preferences. However,

a “reset” option should be available

Use Ctrl^S for saving and Ctrl^O for opening a file, rather than the other way 
around

An online form should look like an actual paper form which users have been familiar 
with.

Show text formatting options only when users select a sequence of words
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Show a meaningful dialog title / hint the section of a long document the user is currently 
editing at the footnote 

Same interaction design should be followed in a set of similar apps to be consistent.

Allowing user to delete a line by pressing the ‘Del’ key at a selected line, rather than 
changing it to a different bahavoir with this key or a different key for the same behavior, 
because users have been used to it
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A human engineer (or the software engineer) establishes a user model, the

software engineer creates a design model, the end user develops a mental image 
that

is often called the user’s mental model or the system perception, and the 
implementers of the system create an implementation model 

Unfortunately, each of these models

may differ significantly. Your role, as an interface designer, is to reconcile these 
differences

and derive a consistent representation of the interface.

To build an effective user interface, “all design should begin with an 
understanding

of the intended users, including profiles of their age, gender, physical abilities, 
education,

cultural or ethnic background, motivation, goals and personality
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the user interface analysis and design process begins at the interior of

the spiral and encompasses four distinct framework activities (1) interface

analysis and modeling, (2) interface design, (3) interface construction, and (4) 
interface

validation. The spiral shown in Figure 11.1 implies that each of these tasks will

occur more than once, with each pass around the spiral representing additional

elaboration of requirements and the resultant design.

Interface construction normally begins with the creation of a prototype
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A key tenet of all software engineering process models is this: understand the 
problem

before you attempt to design a solution. In the case of user interface design, 
understanding

the problem means understanding

We will talk more about the first three.

For (4): In some applications the user interface for a computer‐based system is 
placed in a

“user‐friendly location” (e.g., proper lighting, good display height, easy keyboard

access), but in others (e.g., a factory floor or an airplane cockpit), lighting may be

suboptimal, noise may be a factor, a keyboard or mouse may not be an option. 
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The only way that you can get the mental image and the design model to 
converge is to work to understand

the users themselves as well as how these people will use the system. 
Information

from a broad array of sources can be used to accomplish this: User Interviews / 
Sales input / Marketing input/ Support input
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To answer these questions, you must draw upon techniques that I have discussed

earlier in this book, but in this instance, these techniques are applied to the user

interface.  

We consider only a small part of the work process: the situation that occurs 
when

a patient asks for a refill. Figure 11.2 presents a swimlane diagram that indicates 
the

tasks and decisions for each of the three roles noted earlier
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The answers to these (and other) questions will help you to establish 
requirements

for content presentation.
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Although many different user interface design models (e.g., [Nor86], [Nie00]) 
have

been proposed, all suggest some combination of the following steps:
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Graphical user interfaces have become so common that a wide variety of user 
interface

design patterns has emerged  

As I noted earlier in this book, a design pattern is an abstraction that prescribes a 
design solution to a specific, well‐bounded design

problem.
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As the design of a user interface evolves, four common design issues almost 
always

surface:  

System response time is the primary complaint for many interactive

applications.

Almost every user of an interactive, computer‐based system requires

help now and then

Error messages and warnings are “bad news” delivered to users

of interactive systems when something has gone awry

the use of window‐oriented, point‐andpick

interfaces has reduced reliance on typed commands, but some power‐users

continue to prefer a command‐oriented mode of interaction
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Software engineers must ensure that interface design encompasses mechanisms 
that

enable easy access for those with special needs. Accessibility for users (and 
software

engineers) who may be physically challenged is an imperative for ethical, legal, 
and

business reasons.

Software engineers and their managers invariably underestimate

the effort and skills required to create user interfaces that accommodate the

needs of different locales and languages
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you should design a WebApp interface so that it answers three primary questions 
for

the end user:
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a set of fundamental characteristics that all interfaces should exhibit and in doing 
so, establishes a philosophy that should be

followed by every WebApp interface designer:
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A rought sketch is exemplified in the next slide
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An interface

prototype (including the layout) may have been developed as part of the

requirements modeling activity. If the layout already exists, it should be

reviewed and refined as required. If the interface layout has not been developed, 
you should work with stakeholders to develop it at this time. A

schematic first‐cut layout sketch is shown in this Figure
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Once you create an operational user interface prototype, it must be evaluated

to determine whether it meets the needs of the user 

The user interface evaluation cycle takes the form shown in Figure 11.5. After the

design model has been completed, a first‐level prototype is created. The 
prototype is

evaluated by the user,11 who provides you with direct comments about the 
efficacy

of the interface. In addition, if formal evaluation techniques are used (e.g., 
questionnaires,

rating sheets), you can extract information from these data (e.g.,

80 percent of all users did not like the mechanism for saving data files). Design 
modifications

are made based on user input, and the next level prototype is created. The

evaluation cycle continues until no further modifications to the interface design 
are

necessary.
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