Capitulo 7,

Desarrollo del Software,

7.1 Introduccion.
Una parte muy importante de la tesis fue la realizacion de animaciones. Dichas animaciones
incluyeron las diferentes arquitecturas estudiadas, la interconexion del sistema UMTS con
el sistema IEEE802.11, y algunos ejemplos acerca de como la interconexion de los
diferentes sistemas pueden ser de utilidad para el usuario.

El objetivo de estas animaciones es el de crear software educativo, con estas
animaciones el usuario se podra familiarizar de una forma rapida y practica con las
diferentes arquitecturas de los sistemas inalambricos actuales, y conocera la propuesta del

3GPP para la interconexion de sistemas. Para una persona que no se encuentre
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familiarizada con estos temas, los ejemplos que se incluyen podran mostrar de una forma
muy sencilla la utilidad de la interconexién y la coexistencia de sistemas.

En el caso de las animaciones de las arquitecturas, lo que se anima son los
diferentes elementos con los que cuenta cada arquitectura, asi como las diferentes interfaces
necesarias para conectar estos elementos, al término de la animacion se habilitaron todos
los elementos como botones, para poder explicarle de una forma concisa la utilidad de cada
elemento al usuario.

En la seccion 7.6 se explicara cual es la funcidon de los botones, y las caracteristicas
mas importantes del programa de Macromedia Flash en su version MX. Para hacer que las
animaciones sean de facil acceso para el usuario, todas las animaciones se juntaron en una
pagina html. Es importante aclarar que las animaciones son exclusivamente de las
arquitecturas fisicas, no estd involucrado en ninguna animacién lo que sucede a nivel de
datos, que se conocerian como las tramas de comunicacion.

Las razones para utilizar el programa Macromedia Flash fueron su gran capacidad
de animacién, que es facil de utilizar, es un programa flexible, y se puede adaptar
rapidamente a ambientes web.

7.2 Caracteristicas de FLASH MX.

Este programa tiene como base una linea de tiempo, todo lo que se disefie con este
programa seguira rigurosamente la linea de tiempo del programa, ademas debido a que cada
elemento es animado el programa tiene la funcion de separar todo por capas. Al tener una
capa por cada elemento, se puede proceder a la animacion sin preocupacion de que el resto
de la animacion pueda ser afectada.

Otra caracteristica importante es que la animacion se puede crear para diferentes

formatos, puede prepararse para presentaciones, para paginas web, o para formatos de
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video. Una animacion es mucho menos complicada en éste programa, debido a que tiene la
funcionalidad de que el usuario Unicamente pone la forma inicial y la forma final de la
figura, y el programa se encarga de animar dicha figura para que esté animada durante toda
su linea de tiempo.

El programa es muy flexible ya que es idéntico en las dos plataformas que se
presenta Macintosh y Windows, gracias a esto se puede trabajar en las dos plataformas casi
de manera transparente.

7.3 Introduccion a FLASH MX.

En la figura 7.1 se muestra que es lo que el usuario observa al crear una animacion nueva
en FLASH. Del lado izquierdo podemos observar la barra de herramientas, ésta barra
contiene muchas opciones, éstas opciones son para crear figuras, incluir cuadros de texto,
borrar, realizar transformaciones de las figuras ya realizadas, entre otras. En la parte baja de
la figura 7.1 se pueden observar las propiedades del elemento que se tenga seleccionado. El
recuadro blanco se conoce como el area de trabajo, solo la informacion que se encuentre
dentro de éste recuadro podra ser vista después de ser publicada la animacion. En la parte
superior se puede ver la linea del tiempo y el area donde se encuentran las capas que se

utilicen en la animacion. Estos dos elementos son indispensables para el uso de FLASH.
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Figura 7.1. Pantalla principal de Flash.

A continuacion explicaré los elementos que fueron los més utilizados en las
animaciones.
7.4 Acciones de Animacion.
Para realizar una accion de animacién primero se tiene que determinar el punto de inicio de
la animaciéon y el punto en que ésta termina. En la figura 7.2 se muestra una de las
animaciones mas sencillas que se realizaron. En la linea de tiempo en negrita se muestra la
duracion de la animacion.
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Figura 7.2 Linea de tiempo y animacion.
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Primero se tiene que insertar un keyframe, después de insertarlo se puede proceder a
realizar la figura o elemento que se animara. Al terminar se seleccionan el numero de
frames que durard la animacion y con el boton derecho del raton se selecciona la opcion
crear “motion tween” del ment que aparece. En la primera ranura de tiempo se indica en
donde se quiere que inicie el elemento y en la ultima la posicion en la que éste debe

terminar. En la figura 7.3 se incluye tanto la posicion de inicio como la final.
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Figura 7.3a 'y 7.3b Inicio y fin de accidon de animacion.

Existe otro tipo de animacion, la que acabamos de mostrar se conoce como Motion
Tween, otro tipo de animacidn posible que fue muy utilizada en esta tesis se conoce como
Shape Tween, en este tipo de animacion el objeto en lugar de cambiar de posicion cambia
de forma. Con este cambio de forma se puede dar un efecto visual diferente. Se sigue el
mismo proceso anterior pero en lugar de cambiar de posicion, se edita el objeto en la Gltima
ranura de tiempo de la animacion, para que el objeto en la duraciéon de la animacion cambie
de forma hasta llegar a la que definimos.

7.5 Manejo de ALFA.
Para crear la ilusion de que un objeto aparece se utiliza el ALFA del objeto. Primero se crea
un motion tween y en la primera ranura de tiempo involucrada se selecciona el objeto y se

cambia su ALFA en las propiedades del objeto. El cambio es 0 si se quiere dar la ilusion de
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que el objeto aparece o dejarlo en 100% y cambiar la Gltima ranura a 0 si se quiere que el

objeto desaparezca. En la figura 7.4 se muestra una animacion realizada de ésta forma.
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Figura 7.4. Manejo de Alfa. (a) Alfa en cero en la parte inferior derecha de la pantalla para
dar el efecto de que no esta el elemento presente. (b) alfa en cien con el elemento ahora
presente del lado inferior izquierdo de la pantalla.

7.6 Botones.

Los botones para la realizacion de las animaciones fueron muy importantes, el uso principal
de estos botones, es el de dar una explicacion de cada elemento cuando el usuario ponga el
cursor sobre el elemento que le interese. Otra aplicacion de estos botones es la de detener,

reproducir y reiniciar las animaciones.
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Para realizar un boton se tienen que seguir los siguientes pasos:

1. Convertir a simbolo el elemento deseado y elegir la opcién Button.

2. Después se tiene que configurar cada boton para cuando el usuario tenga el cursor
sobre ¢€l, le de un clic, o cuando no esté cerca del botén. En la figura 7.5 se muestra
como se configura un boton.
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Figura 7.5. Configuracion de un Boton.

7.7 Acciones en Flash.

Las acciones en Flash se pueden asignar a botones o simplemente a una ranura de tiempo

determinada. Esto se hace cuando se necesita que el usuario pueda controlar la animacion

de alguna forma. En el caso de las animaciones realizadas para esta tesis las acciones mas

comunes fueron: start, stop, go to. Sin estas acciones una animacion podria repetirse una y

otra vez sin nunca detenerse. Para aplicar las acciones se recomienda crear una capa
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especial para ellas, igualmente se pueden etiquetar las ranuras de tiempo y asociar dichas
etiquetas con acciones. En la figura 7.6 se muestran las acciones que se pueden agregar en

Flash.
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Figura 7.6 Acciones posibles para un boton en Flash MX.

7.8 Publicacion de Animacion.

Al concluir la animacién, no se puede dejar en el formato del archivo fuente cuya
terminacion es .fla, el programa da varias opciones para presentar ésta animacion. Primero
se tiene que elegir la version del reproductor que el usuario necesitard tener para poder
reproducir las animaciones, Flash MX al ser la ultima version de Flash publica hasta para la
version 6 de Flash, es necesario comentar que si el usuario cuenta con una version anterior
no podra reproducir las animaciones. El programa genera archivos .swf que son formato de

reproductor de Flash pero también cuenta con la opcidén de generar archivos en html. En
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ambos formatos el programa comprime los archivos para ocupar menos memoria o espacio
en una pagina web.

7.9 Macromedia Dreamweaver MX.

Ya que las animaciones estan terminadas, se juntardn en un archivo html para su facil
acceso. Para esto se utilizard el programa Dreamweaver MX, porque facilita mucho la
realizacion de la pagina web atn y sin mucho conocimiento acerca de realizacion de
paginas, y al ser de la misma empresa la compatibilidad entre Flash y Dreamweaver esta
garantizada y se facilita mucho la introduccion de animaciones de Flash.

Este paquete nos ayuda a programar paginas complicadas de manera sencillay con
una interfaz muy amigable para el usuario. Este programa como todos en su tipo, se
encarga de escribir el codigo necesario para que el usuario simplemente se dedique al
disefo de la pagina sin pasar por el codigo fuente. Se incluye en la figura 7.7 el area de

trabajo de Dreamweaver con sus diferentes mentis y herramientas.
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Figura 7.7. Pantalla principal de Dreamweaver.
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