
 

IT 243 
Chapter 9: ​User Interface Design 

 
 

 
 Key Definitions  تعریفات أساسیة ​          
 

1. The​ ​user interface​ ​defines how the system will interact with external entities.

 واجهة المستخدم  ​تُوضح كیف سیتفاعل النظام مع الكیانات الخارجیة

2. The​ ​system interfaces​ ​define how systems exchange information with other systems.

 واجهات النظام  ​تحدد كیفیة تبادل معلومات الأنظمة مع أنظمة أخرى 

3. The​ ​navigation mechanism​ ​provides the way for users to tell the system what to do.

 آلیة الملاحة  توفر وسیلة للمستخدمین لإعطاء النظام ما یجب القیام به

4. The​ ​input mechanism​ ​defines the way the system captures  information​.

 آلیة الإدخال  تحدد طریقة النظام في التقاط المعلومات         

5. The ​output mechanism​ defines the way the system provides information to users or 

other systems. 

                    ​ ​آلیة الإخراج  تحدد الطریقة التي یوفر بها النظام المعلومات للمستخدمین أو الأنظمة الأخرى

6. Graphical user interface​ ​(GUI)​ ​is the most common type of interfaces most students are 

likely to use personally and for developing systems. It uses windows, menus, icons, and a 

mouse (e.g., Windows, Macintosh). 

 واجهة المستخدم الرسومیة  (GUI) هي النوع الأكثر شیوعا من الواجهات التي معظم الطلاب من المرجح أن یستخدمونها

 شخصیا ولتطویر النظم. ویستخدم ویندوز والقوائم والرموز والماوس (مثل ویندوز و ماسینتوش).

 

Principles For User Interface Design​                             مبادئ لمستخدم واجهة التصمیم 

1. Layout التنسیق                                                                                                    
2. Content awareness  الوعي بالمحتوى               
3. Aesthetics  ا لجمالیات                         
4. User experience  تجربة المستخدم    
5. Consistency  التناسق    
6. Minimize user effort  تقلیل جهد المستخدم ​                                   
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Layout Concepts  مفاهیم التخطیط 

❖ The screen is often divided into three boxes  غالبا تنقسم الشاشة إلى ثلاثة صنادیق             

1. Navigation area (top)  منطقة التنقل (أعلى)            

2. Status area (bottom)  منطقة الحالة (أسفل)

3. Work area (middle)  منطقة العمل (وسط)

❖ Information can be presented in multiple areas  یمكن تقدیم المعلومات في مجالات متعددة         

❖ Like areas should be grouped together                                مثل المناطق یجب أن تكون مجمعة معا  

❖ Areas and information should minimize user movement from one to another 

 ینبغي أن تقلل المناطق والمعلومات من حركة المستعملین من واحدة إلى أخرى         

❖ Ideally, areas will remain consistent in  من الناحیة المثالیة، ستبقى المناطق متسقة في    

➢ Size  الحجم

➢ Shape  الشكل

➢ Placement for entering data  موضع لإدخال البیانات

➢ Reports presenting retrieved data  التقاریر التي تعرض البیانات المستردة
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Content Awareness  محتوى 

 التوعیه

● All interfaces should have titles  جمیع الواجهات یجب أن تحتوي على عناوین            

● Menus should show       القوائم یجب أن تظهر  

○ where you are  أین أنت 

○ where you came from to get there  من أین أتیت لتصل الى هنا             

● It should be clear what information is within each area

 ینبغي أن یكون واضحا ما هي المعلومات داخل كل منطقة                     

● Fields and field labels should be selected carefully

ینبغي اختیار الحقول والمیدانات بعنایة                                                                       

● Use dates and version numbers to aid system users

 استخدام التواریخ وأرقام الإصدارات لمستخدمي نظام المساعدة      

 

Aesthetics جمالیات  

● Interfaces need to be functional and inviting to use

 الواجهات تحتاج إلى أن تكون وظیفیة وتدعو للاستخدام                                                                

● Avoid squeezing in too much, particularly for novice users

 تجنب الضغط كثیرا ، وخاصة بالنسبة للمستخدمین المبتدئین                       

● Design text carefully  تصمیم النص بعنایة                                   

○ Be aware of font and size  كن على بینة من الخط والحجم     

○ Avoid using all capital letters  تجنب استخدام جمیع الأحرف الكبیرة         

● Colors and patterns should be used carefully  ینبغي استخدام الألوان والأنماط بعنایة 

○ Test quality of colors by trying the interface on a black/white monitor

 اختبار جودة الألوان من خلال تجربة الواجهة على شاشة سوداء / بیضاء                         

○ Use colors to separate or categorize items

  استخدام الألوان لفصل أو تصنیف العناصر                          

 

 

By Fatemah Alhamood (2017)_​ 3 



 

 

Form Example:​ ​  ​* ​bad form  

 

 

User Experience         ​ تجربة المستخدم 

● How easy is the program to learn?   ما مدى سهولة البرنامج للتعلم؟                      

● How easy is the program to use for the expert?    ما مدى سهولة استخدام البرنامج للخبیر؟          

● Consider adding shortcuts for the expert  النظر في إضافة اختصارات للخبیر                

● Where there is low employee turnover, some training can lessen the impact of less 

precise interfaces 

 وفي حالة انخفاض معدل توفر الموظفین، یمكن لبعض المتدربین أن یقللوا من تأثیر الواجهات     

  الأقل دقة

 

Consistency            التناسق 

● Enables users to predict what will happen  تمكین المستخدمین من التنبؤ بما سیحدث          

● Reduces learning curve   یقلل من منحنى التعلم                     
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● Considers items within an application and across applications

 ینظر في البنود داخل التطبیق وعبر التطبیقات                                                   

● Pertains to many different levels  یخص العدید من المستویات المختلفة               

○ Navigation controls  التحكم في التنقل                   

○ Terminology  المصطلحات           

○ Report and form design    تقریر وتصمیم النموذج          

 

Minimize User Effort              ​ تقلیل جهد المستخدم 

● Three clicks rule  قاعدة ثلاث نقرات      

○ Users should be able to go from the start or main menu of a system to the 

information or action they want in no more than three mouse clicks or three 

keystrokes

 

 یجب أن یكون المستخدمون قادرین على الانتقال من البدایة أو القائمة الرئیسیة للنظام إلى المعلومات أو

 الإجراءات التي یریدونها في ما لا یزید عن ثلاثة نقرات بالماوس أو ثلاث ضربات مفاتیح

 

User Interface Design Process  عملیة تصمیم واجهة المستخدم 
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Use Scenario Development استخدام تطویر السیناریو 

● An outline of steps to perform work  مخطط لخطوات أداء العمل         

● Presented in a simple narrative tied through the related use case and DFD

                                             ​(DFD),  (Use case) عرضت في سرد بسیط مرتبطة من خلال  

● Document the most common paths through the use case so interface designs will be easy 

to use for those situations  

 توثیق المسارات الأكثر شیوعا من خلال حالة الاستخدام بحیث تصامیم واجهة تكون سهلة الاستخدام لتلك الحالات

 

Interface Structure Design  تصمیم هیكل الواجهة 

● A diagram showing how all screens, forms, and reports are related

 ​رسم بیاني یوضح كیفیة ارتباط جمیع الشاشات والنماذج والتقاریر

● Shows how user moves from one to another

 عرض كیفیة انتقال المستخدم من واحد إلى آخر           

● Similar to DFD in using boxes and lines  في استخدام الصنادیق والخطوط (DFD) مثل

● Boxes denote screens الصنادیق تدل على الشاشات            

● Lines show movement from one to another

 تظهر الخطوط الحركة من واحدة إلى أخرى   

● Different from DFD in having no standard rules or format

 في عدم وجود قواعد أو شكل قیاسي DFD تختلف عن                            

 

Interface Structure Diagram Example  مثال مخطط بنیة الواجهة 
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Interface Standards Design واجهة تصمیم المعاییر 

● The basic elements that are common across individual screens, forms, and reports within 

the application

 العناصر الأساسیة المشتركة بین الشاشات الفردیة، وأشكال، والتقاریر داخل التطبیق

● Interface metaphor  استعارة الواجهة

○ Desktop, checkbook, shopping cart  سطح المكتب، دفتر شیكات، عربة التسوق

● Interface objects   كائنات الواجهة 

● Interface actions  إجراءات الواجهة          

● Interface icons   رموز الواجهة ​ 

● Interface templates قوالب الواجهة    

 

Interface Design Prototyping  تصمیم نماذج الواجهة 

● A mock-up or simulation of screen, form, or report

 محاكاة أو محاكاة للشاشة أو النموذج أو التقریر

● Common methods include  وتشمل الأسالیب الشائعة    

○ Paper  ورقة 

○ Storyboarding  القصة المصورة            

○ HTML prototype  HTML نموذج  

○ Language prototype  لغة النموذج                   

Storyboard Example مثال على القصة المصورة 
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HTML Prototype  HTML نموذج  

● Built with the use of Web pages created in HTML

   ​HTML  بنیت مع استخدام صفحات الویب التي تم إنشاؤها في  

● The user uses HTML to create a series of Web pages that show the fundamental parts of 

the system.

 لإنشاء سلسلة من صفحات الویب التي تعرض الأجزاء الأساسیة للنظام HTML المستخدم یستخدم         

● The users have the ability to interact with the pages by clicking on buttons and entering 

pretend data.

 المستخدمین لدیهم القدرة على التفاعل مع الصفحات عن طریق النقر على الأزرار وإدخال بیانات التظاهر

Language Prototype لغة النموذج 

● An interface design prototype built in the actual language or by the actual tool that will be 

used to build the system.

 نموذج تصمیم الواجهة بنیت في اللغة الفعلیة أو عن طریق الأداة الفعلیة التي سیتم استخدامها لبناء النظام ​ 

● Language prototypes are designed in the same ways as HTML prototypes

HTML  تم تصمیم نماذج اللغة بنفس الطرق مثل نماذج  
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Interface Evaluation تقییم الواجهة 

● Heuristic evaluation  تقییم ارشادي 

○ Compare design to checklist  مقارنة التصمیم إلى المرجعیة

● Walkthrough evaluation  تقییم التجول  

○ Team simulates movement through components

 فریق یحاكي الحركة من خلال المكونات           

● Interactive evaluation   تقییم تفاعلي  

○ Users try out the system  المستخدمون یحاولون الخروج من النظام         

● Formal usability testing  اختبار سهولة الاستخدام الرسمي  

○ Expensive  مكلفة     

○ Detailed use of special lab testing  استخدام مفصل لأختبار المختبر الخاص

Navigation Design            ​ تصمیم الملاحة 

Basic Principles of Navigation Design المبادئ الأساسیة لتصمیم الملاحة 

● Assume users  افترض أن المستخدمین

○ Have not read the manual  لم یقرأوا الدلیل   

○ Have not attended training  لم یحضروا التدریب        

○ Do not have external help readily at hand

 لاتوجد مساعدة خارجیة بسهولة في متناول الید            

● All controls should be clear and understandable and placed in an intuitive location on the 

screen.  یجب أن تكون جمیع الضوابط واضحة ومفهومة ووضعها في مواقع بدیهیة على الشاشة

● Prevent mistakes  منع الأخطاء   

○ Limit choices تحدید الخیارات       

○ Never display commands that can’t be used (or “gray them out”)

  عدم عرض الأوامر التي لا یمكن استخدامها      

○ Confirm actions that are difficult or impossible to undo

 تأكید الإجراءات التي یصعب أو المستحیل التراجع عنها   

● Simplify recovery from mistakes  تبسیط الإصلاح من الأخطاء       

● Use consistent grammar order  استخدام نظام قواعد اللغة المتسقة             
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Types of Navigation Control أنواع التحكم في التنقل 

● Languages  اللغات 

○ Command language  لغة الأوامر

○ Natural language   اللغة الطبیعیة                                 

● Menus  القوائم

○ Generally aim at broad shallow menu      تهدف عموما إلى قائمة ضحلة واسعة 

○ Consider using “hot keys”  فكر في استخدام المفاتیح الساخنة          

● Direct Manipulation  التلاعب المباشر

○ Used with icons to start programs  تستخدم مع الرموز لبدء البرامج

○ Used to shape and size objects  تستخدم لتشكیل وحجم الكائنات  

○ May not be intuitive for all commands  قد لا تكون بدیهیة لجمیع الأوامر

Types of Menus أنواع القوائم 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Message Tips نصائح الرسالة 

● Should be clear, concise, and complete  یجب أن تكون واضحة وموجزة وكاملة ​  
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● Should be grammatically correct and free of jargon and abbreviations (unless they are the 

users)  

 یجب أن تكون صحیحة من الناحیة النحویة وخالیة من المصطلحات والمختصرات(ما لم تكن من المستخدمین)

● Avoid negatives and humor  تجنب السلبیات والفكاهة          

 

Types of Messages أنواع الرسائل 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Input Design  تصمیم الإدخال

Basic Principles of Input Design     ​  المبادئ الأساسیة لتصمیم المدخلات  

● The goal is to simply and easily capture accurate information for the system

 ا لهدف هو ببساطة وسهولة التقاط معلومات دقیقة للنظام

● Reflect the nature of the inputs  تعكس طبیعة المدخلات ​  

● Find ways to simplify their collection  البحث عن طرق لتبسیط جمعها ​      

Online versus Batch Processing      ​ المعالجة الفوریة مقابل الدفعة 

● Online processing​ ​immediately records the transaction in the appropriate database

 تسجل المعالجة الفوریة على الفور التحویل في قاعدة البیانات المناسبة ​      
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● Batch processing​ ​collects inputs over time and enters them into the system at one time in 

a batch  تجهیز الدفعات یجمع المدخلات مع مرور الوقت ویدخلها في النظام في وقت واحد في دفعة واحدة

● Batch processing​ ​simplifies data communications and other processes, master files are 

not updated real time

 تجهیز الدفعات یبسط اتصالات البیانات وغیرها من العملیات، لا یتم تحدیث الملفات الرئیسیة في الوقت الحقیقي

Capture Data at the Source التقاط البیانات في المصدر 

● Reduces duplicate work  یقلل من تكرار العمل

● Reduces processing time  یقلل وقت المعالجة               

● Decreases cost   یقلل من التكلفة        

● Decreases probability of error  یقلل احتمال الخطأ    

Source Data Automation أتمتة بیانات المصدر 

● Can be obtained by using the following technologies:   یمكن الحصول علیها باستخدام التقنیات التالیة 

○ bar code readers  الباركود القراء

○ optical character recognition  التعرف الضوئي على الحروف     

○ magnetic stripe readers  الشریط المغناطیسي القراء           

○ smart cards  بطاقات ذكیة    

○ RFID (radio frequency identification tags)  (بطاقات تعریف تردد الرادیو)       

● How can internet be used for source data automation?

 كیف یمكن استخدام الإنترنت لأتمتة مصدر البیانات؟     

Minimize Keystrokes          تصغیر ضغطات المفاتیح 

● Never ask for information that can be obtained other ways

 لا تطلب مطلقا الحصول على المعلومات التي یمكن الحصول علیها بطرق أخرى        

○ Lookups   عملیات البحث  

○ Dropdown lists  القوائم المنسدلة 

○ Default values  قیم افتراضیة   

 

Types of Inputs أنواع المدخلات 

● Data items linked to fields  عناصر البیانات المرتبطة بالحقول

By Fatemah Alhamood (2017)_​ 12 



 

● Text نص  

● Numbers  أعداد           

● Selection boxes  صنادیق الاختیار         

○ Check boxes  فحص الصنادیق

○ Radio buttons  أزرار الرادیو   

○ On-screen list boxes  قائمة صنادیق على الشاشة

○ Drop-down list boxes  قائمة صنادیق منسدلة      

○ Combo boxes  صنادیق التحریر والسرد  

○ Sliders  الشرائح           

 

 

Types of Input Forms  أنواع نماذج الإدخال
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Types of Selection Boxes  أنواع صنادیق الاختیار
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Types of Input Validation  أنواع التحقق من صحة المدخلات 

 

 

Output Design تصمیم الإخراج 

Basic Principles          ​ المبادئ الأساسیة  

● Understand report usage  فهم استخدام التقریر          

○ Reference or cover-to-cover?  إشارة أو تغطیة لتغطیة؟

○ Frequency?  تكرر؟         

○ Real-time or batch reports?  في الوقت الحقیقي أو تقاریر الدفعة؟          

● Manage information load  إدارة تحمیل المعلومات     

○ All needed information, no more  جمیع المعلومات المطلوبة، لا أكثر          

● Minimize bias  التقلیل من التحیز
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Types of Reports أنواع التقاریر 

 

Bias in Graphs التحیز في الرسوم البیانیة 
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