
 

 
 
 
 

CAPÍTULO 6 
SOFTWARE DESARROLLADO 

 

 

 

 
Para realizar el software de información (software desarrollado) se utilizaron dos 

programas: Macromedia Flash MX y Microsoft FrontPage, ya que ofrecen las 

mejores  aplicaciones y ventajas gracias a la variedad de herramientas que 

brindan. El software fue diseñado para explicar los puntos más importantes el 

estándar GAIT y dar una mejor ilustración de las tramas de autentificación de 

dicho estándar. 

 

 En este capítulo se describe brevemente cada programa y las herramientas 

que se usaron para la creación del software y se ejemplifica  el desarrollo de la 

construcción de las simulaciones y las páginas web. 
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6.1 Macromedia Flash MX. 

 El objetivo de este programa es principalmente crear películas, animaciones 

y aplicaciones para páginas web, aunque también sirve para crear imágenes, 

gráficas, etc. Las películas y animaciones de flash pueden incorporar interactividad 

para permitir acceso a los usuarios. En flash se puede animar todo tipo de objetos 

para que aparezcan en un momento deseado, cambien de forma, de color de, 

rotación, de posición, etc. La animación de objetos en flash esta basada en el 

manejo de escenas, líneas de tiempo y animación “frame by frame”, que consiste 

en crear imágenes por separado en frames diferentes en las líneas de tiempo. 

Para un mejor control en la animación flash cuenta con niveles en las líneas de 

tiempo para asignar a cada objeto un nivel diferente dentro de la misma película y 

poder trabajar con el objeto deseado sin afectar a los otros objetos. Dentro de los 

niveles se puede crear  carpetas para mejor agrupación de los niveles. 

 

 
Figura 6.1 Características de la barra de línea de tiempo. 
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Figura 6.2 Hoja de trabajo de Flash. 

 

 

 En la figura 6.2 se muestra la hoja de trabajo de flash y las partes de las 

que se compone. En la parte de herramientas se encuentran muchos de los 

instrumentos necesarios para crear una imagen, insertar texto, hacer cambios a un 

objeto de tamaño, color, rotación, etc. Las escenas en flash ayudan a llevar un 

mejor orden de la animación, se pueden agregar escenas en el menú Insert y en 

el menú Modify se puede accesar a la edición de casa escena. En el espacio de 

trabajo es donde se realizan todas las imágenes que queremos que aparezcan  en 

la animación; es necesario que todas las imágenes estén dentro del cuadro blanco 

del centro (stage), ya que cuando se publica una animación (se crea un formato 

especifico de la animación: html, gif, jpg, swf, exe, etc.) sólo aparecerá lo que esté 

dentro de este escenario; en propiedades del escenario existen campos para 

hacer más grande este recuadro.  Los elementos de la barra de línea de tiempo ya 
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se explicaron anteriormente; y la barra en conjunto nos sirve para controlar los 

tiempos de la animación y el orden en que aparecerán los diferentes objetos o 

imágenes. La escala marca un rango que va de 8% a 2000%, estos rangos nos 

ayudan a detallar mejor imágenes, figuras o escenas de la película. En la parte de 

propiedades, aparecen las propiedades del escenario, algún texto o elemento 

seleccionado, los campos que aparecen pueden ser: color de relleno, color de 

contorno, tamaño, tipo de letra, velocidad de frame, justificación, tipo de línea, etc. 

Las barras de colores sirven para mezclar, desvanecer y controlar la transparencia 

de los colores para obtener el deseado. La barra de elementos preestablecidos 

contiene en su mayoría botones y cajas para funciones específicas (checkbox,  

combobox, pushbutton, scrollbar, etc.). La barra de alineaciones sirve para alinear 

objetos o imágenes a la izquierda, derecha, centro, arriba o abajo con respecto al 

escenario. 

 

 A diferencia de otros programas que sirven para crear animaciones, flash 

tiene la ventaja de poder insertarle una imagen inicial (marcada por un frame 

clave) y una imagen final (marcado por un frame clase consecutivo), desde el 

menú Insert se le puede dar la orden de crear un motion tween que son las 

imágenes que aparecen entre la imagen principal y la final. Flash ofrece la ventaja 

de crear todas las imágenes intermedias.  
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Figura 6.3 Herramienta Motion Tween de Flash. 

 

 Otra de las herramientas de flash son los símbolos, dentro de los cuales se 

encuentra la categoría de botones, un botón puede ser una imagen, un texto, etc. 

Las características de los botones es una línea de tiempo diferente con 4 frames 

claves importantes. En el frame up, aparecerá la imagen, texto, etc. que se 

implemento como botón; en el frame over se inserta la imagen que aparecerá 

cuando el usuario pase el mouse sobre el botón; en el frame down se puede 

insertar una imagen diferente que aparecerá cuando el usuario dé clic en el botón, 

también se puede hacer que realice algún tipo de acción que solo se activará 

cuando el usuario dé clic en el botón (como ir a otro frame, otra escena, parar, 

etc.), las acciones que puede realizar están en el menú Window; el frame hit se 

utiliza para marcar por medio de la herramienta rectángulo el área activa del 

botón, es decir el área donde se puede activar el botón, este frame es muy 

importante sobre todo para los botones de texto, ya que únicamente las letras son 

el botón, por medio del frame hit podemos hacer que un rectángulo que abarque 

toda la palabra sea el área activa del botón. 
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Figura 6.4 Línea de tiempo de un botón. 

 

6.1.1 Construcción de una simulación. 

 En esta sección se ilustra la elaboración de una de las tramas de 

autentificación del estándar GAIT. Una trama es una representación gráfica de un 

protocolo de comunicación. Para este ejemplo se usará la trama de entrega de 

llamada a un usuario ANSI-136 roaming en una red GSM, la cual es descrita paso 

por paso en el capítulo 5 e ilustra en la figura 5.16. 

 

Proceso de construcción: 

1. El fondo de la trama es la primera imagen que se realiza, fue hecho con 

rectángulos y desvanecimiento de colores. En el mismo nivel del fondo se 

inserto el título de la trama. 
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Figura 6.5 Fondo de la trama. 

 

2. El segundo nivel que se inserto fue el de los elementos de la trama con su 

respectivo nombre y un tercer nivel de líneas para poder marcar mejor de 

donde a donde va el mensaje. 

 

Figura 6.6 Elementos de la trama. 
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3. Los mensajes de up link se insertaron cada uno en un nivel diferente ya que 

antes de llegar a su posición final esta la animación de cada uno de ellos. 

 

 

Figura 6.7 Mensajes del Up Link de la trama. 

 

4. Al igual que los mensajes de up link, los mensajes de down link  también se 

insertaron en niveles separados. En la imagen también se incluye el 

establecimiento de llamada. 
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Figura 6.8 Mensajes del Down Link de la trama. 

 

5. En el último frame se insertó un comando de “stop” para evitar que la 

animación se cicle sin control y un botón de reinicio por si el usuario desea 

volver a ver la animación. También se inserto un botón en cada uno de los 

elementos, mensajes, y título para que cuando el usuario pase el mouse 

sobre ellos le muestre la información del elemento o mensaje. 
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Figura 6.9 Implementación de los botones de ayuda en la trama. 

 

6. Finalmente la animación se pública tanto en flash como en html para poder 

tener acceso a ella desde una página. 

 

 

Figura 6.10 Imagen final de la trama simulada. 
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6.2 Microsoft FrontPage. 

 El objetivo principal de este programa es crear páginas web, la interfaz que 

existe con el usuario es muy simple, tiene un espacio de trabajo parecido a Word y 

PowerPoint, ya que permite escribir texto de la misma manera que en una hoja de 

texto y tienen las herramientas necesarias para crear dibujos e insertar texto. Los 

elementos principales de FrontPage son: la barra de herramientas, que contiene 

menús (de formato, edición, herramientas, insertar, tablas, archivo, etc.) e iconos 

que permiten acceso directo a algunas aplicaciones; la barra de vistas que permite 

visualizar no sólo la página web sino todo un sitio; en la barra de dibujo podemos 

encontrar las herramientas básicas para crear figuras, insertar imágenes o texto, 

etc. 

 

Figura 6.11 Hoja de trabajo de FrontPage de Office XP. 

 

 Una de las herramientas más comúnmente usada en la creación de una 

página web es la inserción de fondo (background), este programa tiene una gran 
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variedad de fondos, en el menú de Format hay una opción de Theme que 

despliega una gran lista de fondos para usar en la página. Otra de las 

herramientas es la inserción de ligas a otras páginas, en el menú Insert está la 

opción Hyperlink que despliega una ventana para indicar dar todas las 

características de la liga (nombre de la liga, dirección, etc.). 

 

Figura 6.12 Herramientas de FrontPage. 

 

6.2.1 Construcción de una página web. 

 En esta sección se ilustra la elaboración de una página web. En el software 

de información las únicas páginas que fueron completamente hechas en 

FrontPage son la página principal (tramas.html) y el glosario (glosario.html), las 

demás son publicaciones de flash a las que se les implementaron ligas a 

arquitecturas de los estándares GAIT y GSM, página principal, y glosario. 
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Figura 6.13 Página principal del software desarrollado. 

 

 Los cambios de las publicaciones en html de flash que se hicieron en 

FrontPage fueron insertar ligas en forma de rectángulos,  sobre los rectángulos se 

inserto un cuadro de texto para identificar el direccionamiento de la liga. 

 

 
Figura 6.14 Trama de Flash editada en FrontPage para la implementación de ligas. 


