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RESUMEN

En estos momentos la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, se encuentra en
proceso de transitar a su version 2.0 y esto requiere mejoras en ciertos aspectos, como por
ejemplo la manera de previsualizar las animaciones que se muestran. Para esta versiéon
PRIMICIA requiere que el mdédulo de redaccion sea capaz de afadirle animaciones a la
redaccién de la noticia, y esto lleva consigo que sea necesario visualizar dichas animaciones al
ser empleadas en un elemento determinado. Para lograr la previsualizacion de las animaciones
en las noticias se hace uso del estandar HTML5 especificamente de un conjunto de nuevas
caracteristicas que incorpora ya que las mismas facilitan el proceso de interactuar con
elementos como el audio y el video. Para lograr el desarrollo de la investigacién se estudiaron
diferentes conceptos asociados al dominio del problema, las animaciones existentes en la
plataforma, asi como un nuevo grupo de estas a incluir. Se obtiene varias soluciones como son
un manual para el desarrollo de animaciones basadas en HTML5 y prototipos de animaciones
que demuestran la efectividad del estandar para PRIMICIA. Con el propdsito de realizar la
validacién para el trabajo se efectu6 una encuesta para aplicar método de expertos,

demostrando con los resultados de la misma la probabilidad de éxito de la investigacién.

PALABRAS CLAVE: previsualizacion, estandar HTML5.
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SUMMARY

At present, the Platform for Information TV, PRIMICIA, is in the process of moving to version 2.0
and this requires improvements in certain aspects, such as how to preview the animations that
are displayed. For this version PRIMICIA module requires that the wording be able to add
animations to the writing of the story, and this carries with it need to preview these animations.
To achieve the preview of the animations in the news makes use of the HTML5 standard
specifically a set of new features incorporated since they facilitate the process of interacting with
elements such as audio and video. To achieve the development of the research studied different
concepts related to the problem domain, existing animations on the platform, and a new group of
these to be included. You get several solutions such as a manual for the development of HTMLS
based animations and animations prototypes that demonstrate the effectiveness of the standard
first. In order to perform validation for the work carried out a survey of experts to implement

method, demonstrating the results of the likelihood of success of the investigation.

KEY WORDS: preview, HTML5 standard.
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INTRODUCCION

Con el surgimiento de la humanidad y el transcurso del tiempo, la comunicacion entre los seres
humanos se convirtié en una necesidad, comenzando por métodos rudimentarios como el arte
rupestre y la escritura jeroglifica, los cuales se fueron perfeccionando a medida que las
necesidades de comunicacién iban en aumento. El perfeccionamiento de los métodos
anteriores fue de los primeros pasos que abrieron camino al avance comunicativo entre las
personas y decurso en la confeccién del alfabeto, el papel, la llegada de la imprenta, el teléfono,
el cine, la radio y la television. Todo esto contribuyd al progreso de la comunicacién, asi como a

elevar el conocimiento de los seres humanos.

Dentro de los medios de comunicacion, la television se distingue del resto al tener el poder de
unir la informacién con las imagenes y el sonido. Desde los anos 50 la televisidbn se ha

transformado en el medio de comunicacién por excelencia.

En la actualidad se usa la television con disimiles fines. Esta se une al trabajo que realiza el
hombre sustentado en muchos aspectos por la utilizacion de las Tecnologias de la Informatica y
las Comunicaciones (TIC). Las mismas proporcionan instrumentos que facilitan en gran medida
su labor en distintas actividades, tales como: procesamiento de datos, almacenamientos
digitales de grandes cantidades de informacién, automatizacién de tareas y ademas como una

mejor herramienta de comunicacién entre las personas.

El desarrollo que en cuanto a comunicacion se ha alcanzado, se evidencia en el avance
cientifico, técnico y cultural de la sociedad mundial. La television no se quedd detras en cuanto
a progresos en esta nueva era y partiendo de las bases de la television analdgica y el
surgimiento de las computadoras, llega también la television digital apoyada en la digitalizacién
del video, las imagenes y el audio. El uso de Internet se ha convertido en otra fuente de
informacion y en un mecanismo para mantener actualizadas a las personas. Esta prerrogativa
es experimentada en la gran diversidad de canales de televisiébn que se pueden observar a

través de la web.

La progresiva popularizacién de Internet como una herramienta de trabajo, comunicacion vy

entretenimiento a nivel mundial, ha hecho de este medio un espacio perfecto para la
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distribucion de informacién, definida principalmente por su orientacidon hacia los usuarios. La
rapidez de los medios de comunicacion y su eficiencia se han convertido en elementos
importantes de la sociedad, sin embargo, cuando se trata de transmitir informacién en diversos
formatos no siempre es facil encontrar una manera adecuada, dinamica y constante para
lograrlo. Un modo de resolver este problema es mostrar la informacion a través de canales de

television que se dediquen a la transmision de informacion de diversos temas las 24 horas.

Cuba no se quedd detras y haciendo uso de tecnologias existentes en la Universidad de
Ciencias Informaticas (UCI): lenguajes de programacion y computadoras, asi como el
conocimiento de un grupo de estudiantes y profesores posibilitaron el desarrollo de software
con caracteristicas de este tipo. Por esta razén se cred la Plataforma de Television Informativa
PRIMICIA. Esta constituye un producto que transmite de modo inmediato y constante la
informacion en distintos formatos, con el fin de lograr que los usuarios del canal estén

actualizados e informados.

Representantes de organizaciones lideres en la web fundaron el grupo Web Hypertext
Application Technology Working Group (WHATWG) para explorar la posibilidad de crear un
estandar web actualizado. Sus propuestas sirven de base para la préxima versiéon del estandar
HTML. Esta es la quinta revision del lenguaje basico de la World Wide Web en la cual se
introducen nuevas caracteristicas y elementos para el trabajo con animaciones, como son las
etiquetas: canvas, audio y video que seran la base del desarrollo en este campo por las

novedosas facilidades que brindan al mismo.

En estos momentos la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, se encuentra en
proceso de transitar a su versidén 2.0 y esto requiere mejoras en ciertos aspectos, como por
ejemplo la manera de previsualizar las animaciones que se muestran, ya que el proceso
utilizado para dar el efecto de movimiento, transparencia u otros a las imagenes hace que sea
mas interesante y dinamica la manera de exponer el contenido. Actualmente las noticias se
predefinen en el subsistema de administracion, particularmente en el médulo de redaccion,
donde el redactor se encarga de crear la noticia, definir las medias o recursos, sin llegar a
especificar el cdmo se mostraran. Es decir, no especifica, o selecciona, las animaciones de la
noticia redactada. El proceso de visualizar las animaciones le resulta transparente al redactor,

solamente obtiene una visualizacion del texto y los recursos multimedia de las noticias
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redactadas, se muestra la noticia pero no las animaciones que posee. El médulo no cuenta con
la posibilidad de atribuir las animaciones a las noticias, el subsistema de transmision se encarga
de visualizar las noticias y afiadirle las animaciones siempre de manera estatica. Para la versién
2.0 de PRIMICIA se requiere que el modulo de redaccién sea capaz de afiadirle animaciones a
la redaccion de la noticia. Para esto es necesario previsualizar las animaciones que sean
afiadidas a las noticias en el médulo de redaccién con el objetivo de observar como se
mostraran ya visualizadas, ademas de permitir corregir errores y de esta forma obtener mejores
resultados. El presente trabajo estd enfocado a resolver el siguiente problema cientifico:
¢, Como lograr la previsualizacién de las noticias que se redactan en la plataforma PRIMICIA

haciendo uso del estandar HTML5?

Para lograr el desarrollo de la investigacion se define como objeto de estudio: el proceso para
la visualizacién de animaciones utilizando el estandar HTML5. El campo de accién: se define
como la generacion de animaciones utilizando el estandar HTML5 para la Plataforma de

Television Informativa, PRIMICIA.

Se propone como objetivo general conceptualizar la forma en que se previsualizan las
animaciones presentadas en las noticias de la Plataforma de Televisién Informativa, PRIMICIA,

haciendo uso del estandar HTML5.

Como guia de la investigacion se plantea la siguiente idea a defender: Con el desarrollo de
animaciones basadas en el estandar HTML5 se garantizara la previsualizacion de las noticias

de la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA.

Para dar cumplimiento al objetivo general se trazaron las siguientes tareas de la investigacion:

1. Describir los conceptos asociados al dominio del problema.

2. Caracterizar el estandar HTML5, centrando el estudio en las caracteristicas que tributen
al desarrollo de animaciones.
Caracterizar las animaciones establecidas para la plataforma.
Realizar prototipos de las animaciones presentes en la plataforma.

Validar la solucion propuesta.

Con el cumplimiento de las tareas se espera obtener los siguientes resultados:
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1. Caracterizacion de las animaciones existentes en la plataforma de television informativa
PRIMICIA.

2. Obtencion de prototipos de las animaciones existentes en las noticias que se redactan
en la plataforma PRIMICIA.

3. Manual de referencia para la utilizacion de HTML5 en el desarrollo de animaciones.

Para adquirir los conocimientos que hagan posible el cumplimiento del objetivo trazado y
desempenfar las tareas planeadas, se lleva a cabo una investigacion en la que se utilizan los

siguientes métodos cientificos:

Métodos Teoricos:

Analitico — Sintético: Se utiliza en el analisis de los elementos bibliograficos, definiciones y
apuntes mas importantes para la recopilacion de informacién y asi realizar un estudio detallado
de las diferentes caracteristicas y funciones del formato HTML5 vinculado a las animaciones.
Este método permite dividir la investigacion por partes y obtener una propuesta adecuada a la

situacion planteada, la tecnologia estudiada y las exigencias del objeto de estudio.

Histérico — légico: Se utiliza en el estudio de las diferentes caracteristicas del nuevo estandar
HTML5 sus componentes, asi como la utilizacion de los mismos en el desarrollo de
animaciones. La informacion obtenida sirve como guia para el estudio de las nuevas

particulares que presenta el estandar y que son de utilidad para el desarrollo del trabajo.

Métodos Empiricos

Observacion: Se utilizé en el estudio de algunos canales televisivos con el fin de analizar a
fondo sus procesos de animaciones, ya que este método permite conocer la realidad mediante

la percepcion directa de lo que se desea estudiar.

Encuestas: A través de las encuestas que se efectuaron a un determinado grupo de expertos
seleccionados, sobre los aportes practicos de la investigacion, para de esta manera aplicar el

método de experto, fue posible validar la misma.
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El documento se encuentra estructurado de la siguiente forma:

Capitulo 1. Fundamentacién Teérica

Muestra una investigacion sobre el estandar HTML5. Se abordan los principales temas que
conforman la fundamentacion tedrica de la investigacion, los conceptos relacionados al dominio
del problema y la fundamentacion del objeto de estudio. Se realizara una caracterizacion de la
Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, asi como las diferentes caracteristicas de las

animaciones existentes en dicha plataforma.

Capitulo 2. Construccion de la Solucion

Se realizara un estudio para seleccionar las mejores herramientas para el desarrollo de las
animaciones basadas en el estandar HTML5. Se explicaran las soluciones obtenidas con la
investigacion, aportando una descripcion de las mismas., asi como las principales
particularidades que tiene el estandar HTML5, exponiendo la importancia de sus novedades en

los resultados que se desean obtener en la investigacion.

Capitulo 3. Validacion de la Solucion Propuesta

Este capitulo abordara lo relacionado a la propuesta de solucidon que se plantea en dicha
situacion problematica, con el propésito de realizar la validacién del estandar HTML5 en el
desarrollo de animaciones para la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA. Mostrando el

procedimiento para la aplicacién del método de expertos.
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Capitulo1  FUNDAMENTACION TEORICA.

Introduccion

En el presente capitulo se lleva a cabo una investigacion sobre el estandar HTML5. Se abordan
los principales temas que conforman la fundamentacion teérica de la investigacién, los
conceptos relacionados con el dominio del problema y la fundamentacion del objeto de estudio.
Se realizara una caracterizacion de la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, asi como

las diferentes caracteristicas de las animaciones existentes en dicha plataforma.
1.1. Conceptos asociados al dominio del problema.

Para una mayor comprensién de los temas a tratar es importante conocer un conjunto de
conceptos asociados al dominio del problema. Al realizar una investigacion surgen palabras
esenciales y de gran peso que se utilizan a lo largo del tema, estas palabras constituyen
conceptos de suma importancia para el entendimiento de la tematica abordada en el presente

trabajo.

Audio

Técnica relacionada con la reproduccion, grabacion y transmision del sonido.(1)

Es la representacion de sefiales sonoras mediante un conjunto de datos binarios.(2)
Prefijo que significa sonido o audicion. (3)

El audio digital es la codificacién digital de una senal eléctrica que representa una onda sonora.
Consiste en una secuencia de numeros binarios y se obtiene del muestreo y cuantificacion
digital de la sefal eléctrica. Posteriormente se puede codificar o comprimir, dando lugar a

formatos mas compactos (compresion de audio).(4; 5)


http://es.wikipedia.org/wiki/N%C3%BAmeros
http://es.wikipedia.org/wiki/Muestreo_digital
http://es.wikipedia.org/wiki/Cuantificaci%C3%B3n_digital
http://es.wikipedia.org/wiki/Cuantificaci%C3%B3n_digital
http://es.wikipedia.org/wiki/Cuantificaci%C3%B3n_digital
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Video

Sistema de grabacién y reproduccion de imagenes, acompafadas o no de sonidos.(1)

El video es una tecnologia utilizada para capturar, grabar, procesar, transmitir y reproducir una

secuencia de imagenes representativas de una escena que se encuentra en movimiento. (6)

El video digital es de naturaleza discreta. Esto quiere decir que una senal digital se representa
mediante un numero concreto de valores. Las redes de comunicaciones desarrolladas para
manejar infinidad de datos pueden llevar perfectamente video digital acompanado también de

audio a distancias indefinidas sin pérdidas de calidad.(7)

Texto

Enunciado o conjunto coherente de enunciados escritos.(1)

Texto digital es un conjunto de palabras, frases o parrafos que se muestran a través del

ordenador.(8)

La palabra texto deriva en su etimologia del vocablo latino “textus” que significa algo tejido o
entrelazado. Un texto es una serie de enunciados sistematica y coherentemente dispuestos que
se expresan en forma oral o escrita. La intencion del texto es comunicar un mensaje, por eso
debe tener sentido, para ser comprendido por el destinatario que puede ser una o varias
personas, individualizadas (por ejemplo una carta) o destinados al publico masivo (un libro o

canal informativo).(9; 10)

Imagen

Figura, representacion, semejanza y apariencia de algo.(1)

Una imagen es la representacion visual de un objeto, una persona, un animal o cualquier otra
cosa plausible de ser captada por el ojo humano a través de diferentes técnicas como son la

pintura, el disefo, la fotografia, el video, entre otras.(11)

20
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Se define la imagen como un soporte de comunicacién que materializa, representando un
fragmento del entorno éptico del mundo real o posible. Su grado de figuracién aparece ligado a
la idea de verosimilitud' aparencial, es decir, a la idea de representacién por la imagen de

objetos o seres conocidos intuitivamente por el ojo humano en el mundo exterior.(12)

Las imagenes, estan sufriendo un proceso de digitalizacion. La fotografia, el cine, la television,
el disefio grafico, e incluso el disefio industrial, producen miles de imagenes digitales que son
almacenadas en algun soporte fisico, enviadas por un medio de transmision electronico,

presentadas en una pantalla o impresas en papel.(13)
Formato

El formato es el conjunto de las caracteristicas técnicas y de presentacién de un texto, objeto o

documento en distintos ambitos, tanto reales como virtuales.(14)

En informatica, el concepto de formato también tiene significados distintos. La forma mas
comun de referirse a este término es la de distincion de almacenamiento y modalidad de
archivo. Los formatos difieren de acuerdo con el contenido de cada archivo en un ordenador.
Por ejemplo, un formato .MP3 (de musica o audio) es distinto del formato .doc (de texto) y

también del .ppt (de una presentacién con diapositivas).(15)

Formato también son todos los detalles y caracteristicas que hacen a un objeto digital. Por
ejemplo, en un documento de texto, el tipo de letra o fuente, los colores, la inclusidon de
imagenes y titulos. En una presentacion de diapositivas, por otro lado, el uso de efectos o
animaciones. En un editor de imagenes, la alteracion de la misma por medio de retoques o

funcionalidades especiales.(15)

'Cualidad de verosimil. Que tiene apariencia de verdadero, creible por no ofrecer caracter alguno de falsedad.
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Animaciones

Accidn y efecto de animar. Viveza, expresion en las acciones, palabras o movimientos.(1)

Animacion se refiere al proceso de generacién de imagenes donde cada imagen es una
alteracion de la anterior. La presentacion de estas imagenes a una velocidad suficiente produce
la sensaciéon de movimiento. La animacién es una buena forma para llamar la atencién y

agregar interés a una pagina web.(6)

Animacion es la técnica o nocién de movimiento que se aplica sobre un elemento o individuo.
Hoy en dia, el término estad muy ligado a la produccién grafica de dibujos animados, pero en

general son muchas las situaciones en que la animacion es aplicable.(16)

La animacién pertenece al entorno del cine y la televisidon aunque guarda una estrecha relacion

con todo tipo de artes visuales tales como el dibujo, pintura, fotografia y escultura.(17)

Es el resultado del proceso de tomar una serie de imagenes individuales y concatenarlas en
una secuencia de forma que den la impresiéon de movimiento continuo. Es especialmente
apropiada en la visualizacion de informacién para representar el cambio en el transcurso del
tiempo y mas especificamente para:

1. Representar efectivamente la causalidad.
2. Los actos que expresan comunicacion o flujo.

3. Lareorganizacion o reestructuracion. (18)
Visualizar

La accién de visualizar puede resumirse en tres aspectos fundamentales:

1. Representar fendmenos mediante imagenes opticas.
2. Imaginar con rasgos visibles algo que no se tiene a la vista.

3. Hacer visible una imagen en un monitor.(1)
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También se puede definir visualizar como:

1 Hacer visible lo que no puede verse a simple vista.

2. Representar mediante imagenes opticas fendmenos de otro caracter.
3. Formar en la mente la imagen visual de un concepto abstracto.
4

Imaginar con rasgos visibles algo que no esta a la vista. (8)

El prefijo pre- significa:

1. Anterioridad local o temporal, prioridad o encarecimiento.

2. Accibn previa a lo que va a ocurrir.(1)

Por tanto se asume previsualizar como la observacién de las animaciones realizadas o los
cambios efectuados sobre las mismas en una determinada pantalla, antes de que esta se

muestre.
1.1.1.Conclusiones sobre los conceptos asociados al dominio del problema

Partiendo de los conceptos estudiados y analizados se seleccionan en este trabajo un
compendio de todos los conocimientos obtenidos durante la investigacion, ya que muchos
conceptos se asocian directamente con el significado que se tratara, pero otros mas generales,
precisan de la especificacién asociada al dominio del problema. Por lo que se tomara audio
como un archivo a reproducir que cuenta con la ventaja de poder interpretar varios formatos y
realizar modificaciones en el mismo. Teniendo en cuenta que muchos canales de difusion
utilizan video digital para eliminar las interferencias, asi como los problemas de atenuacién de
sefales y de recepcion de camino multiple se tomara video como un archivo a reproducir donde
se cuenta con la ventaja de interpretar varios formatos y realizar diversas animaciones sobre el

mismo.

Después de conocer los diferentes conceptos a los que se puede asociar texto, se decide que
para este trabajo se definira como el conjunto de ideas que se utilizan para transmitir una

noticia a través de un conjunto de oraciones. La intencion del texto puede ser la de comunicar
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un mensaje, que en este caso sera texto informativo. Por esta razén el mismo debe tener
sentido y coherencia, para ser comprendido por el destinatario. Para este trabajo el elemento
imagen sera el que permita visualizar una forma, dibujo o elemento visible que trasmita una

idea.

En informatica, el concepto de formato tiene muchos significados, pero en esta investigacion
sera tomado como el contenido de cada archivo, por ejemplo, un formato .MP3 (de musica o
audio) ya que estos tienen una estrecha relacién con la posibilidad de visualizar en los
navegadores los elementos deseados. Animacion sera el efecto dado sobre cada una de las
pantallas que se represente en el sistema, proporcionando a éstas mayor originalidad y
eficiencia. Después de realizar un analisis sobre los conceptos del término visualizar y el
significado del prefijo pre- se asume previsualizar como la observacion de las animaciones
realizadas o los cambios efectuados sobre las mismas en una determinada pantalla, antes de

que esta se muestre.
1.2. Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA.

PRIMICIA es un producto informatico desarrollado a partir del afio 2005 por la Universidad de
las Ciencias Informaticas (UCI). El sistema se orienta a proveer un canal de television con
caracteristicas de corte informativo, el mismo transmite la informacion de forma automatica y
constante. Segun sean las necesidades de transmision de la informacion, la misma es capaz de

integrar diferentes formatos como: Texto, Texto - Imagen, Imagen y Video.

PRIMICIA consta de dos subsistemas, uno destinado a la administracion de los contenidos
audiovisuales y el otro para la transmision de los mismos. A pesar de estar dividida, actua como
un todo para dar solucién a la transmision de noticias mediante una red de television, haciendo
uso de medios informaticos. En ambas aplicaciones se realizan un conjunto de procesos que

determinan el resultado final del sistema(19).

El subsistema de Administracion es el responsable de realizar la administracién del canal y toda

la gestion de las noticias y recursos multimedia. El subsistema de Transmision es el encargado
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de visualizar las noticias y materiales publicados.

Las caracteristicas de la aplicacion permiten que la misma pueda ser ajustable a diferentes
clientes, obteniéndose de esta manera un producto informatico que beneficie a televisoras,
agencias de noticias, empresas, terminales de transporte, hoteles y cualquier otra entidad que
tenga una red de television con necesidades de transmitir informacion. Esta plataforma de
televisiéon informativa es un producto que se mantiene en constante avance vy

perfeccionamiento.

En estos momentos la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA, se encuentra en
proceso de transitar a su version 2.0 y esto requiere mejoras en ciertos aspectos, como por
ejemplo la manera de previsualizar las animaciones que se muestran, ya que el proceso
utilizado para dar el efecto de movimiento, transparencia u otros a las imagenes hace que sea
mas interesante y dinamica la manera de exponer el contenido. Actualmente las noticias se
elaboran en el subsistema de administracién, particularmente en el médulo de redaccion, donde
el redactor se encarga de crear la noticia y definir las medias o recursos que utilizara, sin llegar
a especificar el cdmo se mostraran. Es decir, no especifica, o selecciona, las animaciones de la

noticia redactada.

El proceso de visualizar las animaciones le resulta transparente al redactor, solamente obtiene
una visualizacion del texto y los recursos multimedia de las noticias redactadas, se muestra la
noticia pero no las animaciones que posee. El médulo no cuenta con la posibilidad de atribuir
las animaciones a las noticias, el subsistema de transmision se encarga de visualizar las
noticias y afadirle las animaciones siempre de manera estatica. Para la version 2.0 de
PRIMICIA se requiere que el médulo de redaccién sea capaz de afiadirle animaciones a la
noticia. Para esto es necesario previsualizar las animaciones que sean afiadidas a las noticias
en el médulo de redaccién con el objetivo de observar cdmo se mostraran ya visualizadas,

ademas de permitir corregir errores y de esta forma obtener mejores resultados.
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1.3. Caracterizacion de las animaciones existentes en

plataforma.

Actualmente en el subsistema de Transmisién de la Plataforma de Televisién Informativa,
PRIMICIA, la manera de mostrar el canal radica principalmente en el uso de pantallas, que son
plantillas que definen la manera en la que la informacion es mostrada al usuario. Estas

pantallas estan clasificadas de acuerdo al tipo de contenido que muestran y son las siguientes:

Pantalla Texto: Muestra solamente la informacidon mediante texto sobre el fondo del canal. La

animacion utilizada en éste es la disolvencia tanto en su entrada al canal como en la salida.

Pantalla Texto-Imagen: Muestra la informacién a través de texto e imagen sobre el fondo del
canal, distribuidos en la pantalla de manera predefinida. La animacion utilizada en éste es la

disolvencia tanto en su entrada al canal como en la salida.

Pantalla Imagen: Muestra la informacion a través de una sola imagen que ocupa toda la
pantalla y reemplaza el fondo del canal, contiene adicionalmente una descripcién del pie de
imagen. La animacion utilizada en éste es la disolvencia tanto en su entrada al canal como en la
salida. Ademas el pie de imagen recibe animaciones como la disolvencia tanto al mostrarse

como al ocultarse en la pantalla.

Pantalla Video: Muestra la informacion a través de un video que ocupa toda la pantalla y
reemplaza el fondo del canal. La animacion utilizada en éste es la disolvencia tanto a la entrada
al canal como en la salida. Ademas el volumen del audio del video el cual también es animado

tanto en la entrada al canal como en la salida con el control de volumen.

Adicionalmente se utilizan dos tipos mas de formas para representar la informaciéon como apoyo

secundario al contenido mostrado en las pantallas anteriores:

Audio: La informacion es acompanada a través de un fondo musical que esta presente en el
canal y puede incluirse en las diferentes pantallas, a excepcion de cuando se representa una

pantalla de tipo video, que es reemplazada por el audio del video reproducido. La animacion
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presente es el volumen de la musica, que es afectado tanto cuando entra en reproduccion,

como cuando es sustituido por algun otro tipo de audio.

Infocintas: La informacion es mostrada en un cintillo situado a lo largo del borde inferior de la
pantalla donde aparece un texto sobre una imagen que ocupa todo el ancho de la pantalla, las
animaciones presentes son la disolvencia tanto del texto como la imagen en la entrada y salida

al canal y el movimiento para la imagen de fondo, que aparece desde debajo del monitor.
1.4. Descripcion del estandar HTMLS5

A continuacion se abordara la tematica referente al estandar HTML5, que es el tema
fundamental del trabajo de diploma, ampliando sus caracteristicas fundamentales, como una
nueva revision del lenguaje basico de la web. Especialmente se describen los elementos que

presentan mayor importancia para esta investigacion.

Para hacer una pagina web, en principio, se necesitaba solamente HTML, pero actualmente es
otra la realidad y las necesidades que presentan los desarrolladores web no se satisfacen solo
con la utilizacion del lenguaje. Pocos sitios web se basan unicamente en HTML, al menos se
utiliza CSS para definir el aspecto de la pagina, algun tipo de script del lado del cliente para
combinar componentes, Flash para realizar alguna animacién o interaccion con el usuario. Para
poder integrar estas tecnologias, existen multitud de etiquetas que se han ido creando, segun
se iban necesitando, las cuales no han pasado por el filtro de los normalizadores de tecnologias
como el World Wide Web Consortium (W3C?).

Después de publicarse la ultima especificacion del HTML, resulta primordial para el futuro de la
web, la creacion de un nuevo estandar que recoja y solucione de alguna manera, las

necesidades de los desarrolladores.

“World Wide Web Consortium (W3C) es una comunidad internacional que desarrolla estandares que aseguran el

crecimiento de la web a largo plazo.


http://www.w3c.es/estandares
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En un principio, los encargados de regular los estandares de Internet eran los integrantes del
W3C, que han estado trabajando durante bastante tiempo en otros lenguajes como XML. No se
puede decir que hayan dejado de lado HTML, pero de alguna manera estaban creando otros
estandares mas rigidos que sustituyesen al lenguaje. Ante esta falta de interés en HTML y las
necesidades reales de los desarrolladores web por parte del W3C, se cred en 2004 una

comunidad de personas interesadas en mejorar y modernizar el lenguaje de marcacion.(20)

El grupo Web Hypertext Application Technology Working Group (WHATWG?) lideres en las
organizaciones web, logra a finales de 2007, convencer finalmente a la W3C, de sus propuestas
de desarrollo. Las mismas sirvieron de base para la préxima version del estandar HTML,

conocida como HTML5.

Esta es la quinta revisién importante del lenguaje basico de la World Wide Web. Es la evolucion
del lenguaje HTML, creada y regulada como estandar. En esta versién se introducen nuevas
caracteristicas para ayudar a los desarrolladores de aplicaciones web y nuevos elementos
basados en la investigacion sobre las practicas actuales de la edicion. Se ha prestado especial
atencién a la definicién de criterios para mejorar la interoperabilidad®. HTML5 ofrece nuevas
herramientas y posibilidades para abordar los problemas comunes a los que se enfrentan los

desarrolladores web en la Internet mas interactiva de hoy en dia (véase Tabla 2).(21)

HTMLS5 es una tecnologia creada para modernizar la web y el desarrollo de aplicaciones web,
en linea y sin conexion (online y offline). HTML5 es en si mismo una coleccion de estandares
para el disefio y desarrollo de paginas web. Esta coleccion representa la manera en que es
presentada la informacion en el explorador y la manera de interactuar con ella. Esta siendo
desarrollada por lan Hickson de Google y David Hyatt de Apple, junto con todas las personas

que participan en WHATWG. Esta nueva versidon se basé en el diseno mas comun de las

3Grupo de trabajo de aplicacion de la tecnologia Web Hipertexto

4Capacidad de un programa para acceder a multiples sistemas diferentes.
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paginas web alrededor del mundo para llegar a un estandar de etiquetas que realicen las

mismas tareas de manera mas rapida y eficiente. (22)
Elementos significativos de HTMLS5

HTML5 incluye novedades significativas en diversos ambitos, no sélo se trata de incorporar
nuevas etiquetas o eliminar otras, sino que supone mejoras en areas que hasta ahora

quedaban fuera del lenguaje y para las que se necesitaba utilizar otras tecnologias.

Estructura del cuerpo: La mayoria de las web tienen un formato comun, formado por
elementos como cabecera, pie, navegadores, etc. HTML5 permite agrupar todas estas partes
de una web en nuevas etiquetas que representaran cada una de las partes tipicas de una

pagina. (23)

Etiquetas para contenido especifico: Hasta ahora se utilizaba una uUnica etiqueta para
incorporar diversos tipos de contenido enriquecido, como animaciones Flash o video. Ahora se
utilizaran etiquetas especificas para cada tipo de contenido en particular, como audio, video,
etc. (23)

Canvas: Es un nuevo componente que permitira dibujar, por medio de las funciones de un API°,
todo tipo de formas en la pagina, que podran estar animadas y responder a la interaccion del
usuario. Es similar a las posibilidades que ofrece Flash, pero dentro de la especificacion del

HTML y sin la necesidad de tener instalado ningun plugin. (23)

Bases de datos locales: El navegador permitira el uso de una base de datos local, con la que
se podra trabajar en una pagina web por medio del cliente y a través de un API. De igual forma

que las Cookies, pero pensadas para almacenar grandes cantidades de informacion, lo que

5Application Programming Interface (API) es un conjunto de normas y especificaciones que el software puede seguir

para comunicarse entre si.
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permitira la creacion de aplicaciones web que funcionen sin necesidad de estar conectados a
Internet. (23)

Web Workers®: Son procesos que requieren bastante tiempo de procesamiento por parte del
navegador, pero que se podran realizar en un segundo plano, para que el usuario no tenga que
esperar que se terminen para empezar a usar la pagina. Para ello se dispondra también de un

API para el trabajo con los Web Workers. (23)

Aplicaciones web sin conexién: Existira otro API para el trabajo con aplicaciones web, que se

podran desarrollar de modo que funcionen de forma local y sin estar conectados a Internet. (23)

Localizaciéon geografica: Las paginas web se podran localizar geograficamente por medio de

un API que permita la localizacion geografica. (23)

Nuevas API para interfaz de usuario: Temas como el arrastrar y soltar (drag & drop) en las
interfaces de usuario de los programas convencionales, seran incorporadas al HTML5 por
medio de un API. (23)

Fin de las etiquetas de presentaciéon: Todas las etiquetas que tienen que ver con la
presentacion del documento, es decir, que modifican estilos de la pagina, seran eliminadas. La

responsabilidad de definir el aspecto de una web correra a cargo unicamente de CSS. (23)

En general, se estan definiendo como parte de HTML5 un variado grupo de herramientas y
tecnologias para lograr que la web evolucione, crear paginas web y aplicaciones con
animaciones, texto enriquecido, video o imagenes sin necesidad de ningun plugin o programa,

todo introducido mediante etiquetas. Lo cual representa un avance muy importante para la web.

6 . . L . . .
Permiten la ejecucion concurrente del navegador en uno o mas subprocesos de JavaScript que se ejecutan en

segundo plano.


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?rurl=translate.google.com.cu&sl=en&tl=es&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Concurrency_%28computer_science%29&usg=ALkJrhj58xlH6YBVhu0WuY8ixOMbifdp0A
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?rurl=translate.google.com.cu&sl=en&tl=es&u=http://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript&usg=ALkJrhhWNZ04LMR-VsJFxkLTzKtkcacw0Q
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Principales cambios en HTMLYS.

Soporte en navegadores

Funcionalidad Funcién
actuales
Reproductor multimedia Firefox (Web V4 beta), Opera,
incluyendo botones de Chrome (Web V6 beta), Internet
<audio>,<video> reproduccion y un API Explorer 9 preview 3 (sin codec
JavaScript. internos).

Firefox V4 beta, Chrome (con
<figure>).

Etiquetas de estructura de
Ipagina (<section>, <article>,
<figure>, etc).

Destacar fragmentos de texto
contiguo en motores de
busqueda y lectores de pantalla

Texto por defecto, Firefox 4 beta (20%), Opera
autocompletado, autofoco, (80%), Chrome (85%).
nuevos tipos de datos como
Formularios mejorados. numero de teléfono, chequeos de
validez basados en expresiones
regulares.

Muestra las dimensiones y grado |Chrome (6 beta).
de completado de manera

<meter>, <progress>. iy ) ..
prog grafical/legible para la maquina.

Menus solo declarativos sin Sin soporte.
IMenus. JavaScript

Funcién de arrastrar y soltar Firefox, Chrome.
Arrastrar y soltar. inter-documentos.

API para codigo o medios de Firefox, Chrome, Opera.

Aplicaciones sin conexién. |cacheo.

Area de dibujo programable en  |Firefox, Chrome, Opera,

Canvas JavaScript Internet Explorer (solo texto).

Etiquetas SVG y MathML Firefox, Chrome, Internet
Integracion directa de SVG y (directamente en el codigo HTML |Explorer 9 preview 3 (solo
MathML de la pagina. SVG).

Tabla # 1: Principales cambios en HTML5

Muchos expertos ya predicen que las caracteristicas multimedia de HTML5 pondran fin a la
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dominacién de la potente, pero propietaria, tecnologia de Adobe Flash, la cual se ejecuta en los
plugins de los navegadores en todo el mundo. Las capacidades multimedia de HTMLS han
recibido tal vez la mayor parte de la atencion publica. A nivel de cddigo, la multimedia de
HTML5 (como todos los HTML) se reduce a las etiquetas. La norma define dos nuevas
etiquetas para integrar contenido multimedia, <video> y <audio>. Las etiquetas multimedia

pueden especificar fuentes multiples y alternativas para elementos internos.(23)

Aunque es muy prometedora la posibilidad para proyectar eventos multimedia directamente
desde el cédigo HTML, se debe tener en cuenta que este sistema aun no es perfecto. Debido a
que HTML5 no recomienda ningun cédec de compresién de video y de audio, la norma no
ofrece ninguna garantia para reproducir multimedia estandar en los navegadores. La presencia
de los coédec necesarios es responsabilidad del propio navegador o de la distribucién del

sistema operativo. (23)

HTML5 ofrece nuevas funcionalidades semanticas’ con la integracién de las nuevas etiquetas
basadas en el lenguaje de marcado semantico DocBook. Estas nuevas etiquetas permiten al
desarrollador construir una estructura tépica de forma explicita en el codigo HTML (véase Tabla
3).(23)

Etiquetas de estructuracién semantica de paginas
Etiqueta Funcion
<section> Documentacion general o unidad de aplicacion.
<article> Bloque de texto independiente.
<aside> Contenido vagamente relacionado con el tema.
<hgroup> Agrupa etiquetas multiples y sucesivas (h1, h2...).

"El término web semantica (del inglés semantic web) es la "Web de los datos". Se basa en la idea de afadir

metadatos semanticos y ontoldgicos a la World Wide Web.
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<footer> leﬁoc:e pagina que puede contener informacion del
<nav> Area de navegacion.

, Bloque de contenido referenciado como una sola
<figure> unidad (Figura 1, Diagrama 1, etc).
<figcaption> Titulo de texto descriptivo para figura.

Tabla # 2: Etiquetas para Estructuracion Semantica de paginas

HTMLS5 no define estas etiquetas tipograficamente, sino que les da una funcién semantica, por
ejemplo <i > refiere a un término técnico, o una expresiéon en un idioma extranjero, y <b> a una
palabra clave. La norma deja la parte visual al navegador, a menos que la presentacion se
gestione desde una asignacion de estilo CSS. Ni <b > ni </ > se utilizan en HTML5 para
enfatizar palabras concretas. La norma define tres etiquetas para agregar énfasis, entre ellas
dos antiguas que asumen roles diferentes: el énfasis en los elementos <em> indica el énfasis
tal y como se expresa en la entonacion de una frase, <strong> enfatiza el verdadero significado
del texto adjunto, y <mark> sirve para destacaren retrospectiva el texto de la cita, <small>
reduce el significado del texto resaltado, lo que podria expresarse a través de opciones de estilo

tales como un tipo de letra mas pequeno en la pantalla (véase Tabla 4).(23)

Semantica a nivel de palabra
Elementos Funcién

<i/> Término técnico, término en idioma extranjero.
<b/> Palabra clave sin énfasis especial.
<em/> Enfasis a nivel de lenguaje.
<strong/> Enfasis o significado real.
<mark/> Marcado retrospectivo.
<smalll> Impresién en pequerio.
<time/> Fecha y/u hora.

Tabla # 3: Semantica a nivel de Palabra
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HTMLS5 introduce mejoras en los formularios de entrada, una parte importante en muchas
aplicaciones web. La nueva norma incluye campos para las direcciones de correo electrénico,
numeros de teléfono, URL, fechas con hora y valores de color. El navegador valida la entrada
contra el tipo de datos especificados antes de enviar el formulario. Los campos numéricos de
entrada con los botones de incremento y decremento validan los datos contra los valores
maximo y minimo definibles. HTMLS permite validar los tipos de datos estandar, tales como
direcciones de correo electronico o URL, sin necesidad de script, siendo posible establecer el
atributo required para hacer la entrada obligatoria. También se puede utilizar el atributo pattern
para especificar una expresion regular con la que comprobar el valor. Si el atributo placeholder
estd configurado, el navegador muestra un texto de relleno, como [Introducir email], que
desaparece cuando el usuario crea una entrada. Firefox 4 ya soporta algunos elementos del

nuevo estandar para formulario. Chrome y Opera soportan muchos mas (véase Tabla 5).(23)

Elementos de Formulario Avanzados

Cédigos HTML Funcion
<input type = “date”/>
ype= “month”, type="week”, Valida la fecha y hora, numero de teléfono, correo
type= “time”, electronico y URL (Autocompletado como en la
type = “datetime” barra de direcciones) en widget de calendario.

<inputtype = “number”
Imin = “0” max = “10” step="2"
value = “3"/>

Validacion del minimo y maximo, botones de
direccién para incrementar/decrementar valores de
paso step.

<inputtype = “range”/> . .
puttyp 9 Deslizador para valores numéricos.

<inputtype = “color’/> Widget de eleccion de colores.

AR vired Entrada requerida.

Atribulbiegees Verifica validez frente a expresion regular.
Atributo placeholder Texto de relleno.
Atributo autocomplete Habilita/deshabilita la funcién de autocompletado

del navegador.
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Atributo list Sugerencias de autocompletado basados en
valores guardados en la pagina.

Atributo autofocus -
Toma el foco tras cargar la pagina.

Atributo multiple Acepta multiples valores de type.

Tabla # 4: Elementos de formulario avanzados.

Sin lugar a dudas, HTML5 da nueva vida al estandar HTML, que ha permanecido en estado

latente durante muchos afios.(23)

Como se ha expuesto a través de las nuevas y variadas caracteristicas que integran esta nueva
revision del lenguaje HTML, HTML5 incluye facilidades, novedosas y potentes herramientas y

un grupo de caracteristicas que favorecen el desarrollo de aplicaciones web.

1.5. Conclusiones Parciales

La investigacion realizada sobre los diferentes conceptos asociados al dominio del problema
permitié una mayor comprensiéon del tema a tratar en el trabajo. El estudio de las animaciones
existentes en la plataforma ha servido como la base para entender el funcionamiento y uso de
estas en la plataforma. Con la investigacién realizada sobre el estandar HTML5 sus
componentes, etiquetas, entre otras caracteristicas, proporcionan conocimientos y definiciones
elementales para el desarrollo del trabajo, llegando a la conclusion de que el estandar posee un
grupo importante de caracteristicas que se pueden utilizar en la Plataforma de Televisiéon
Informativa, PRIMICIA, asi la misma absorbera parte de los avances tecnoldgicos actuales que

ocurren en el mundo de las animaciones.
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Capitulo 2 CONSTRUCCION DE LA SOLUCION

Introduccion

En este capitulo se realiza un estudio sobre las principales caracteristicas que presenta el
estandar HTML5 en el desarrollo de animaciones para de esta manera entender las ventajas de
las mismas y la utilidad del estdndar en su desarrollo. Se efectua una descripcion del las
nuevas animaciones a incluir en la plataforma, asi como una comparacion entre diferentes
herramientas, con el objetivo de seleccionar una de ellas para el desarrollo de uno de los
aportes practicos de la investigacion. Se elabora un manual que facilita el proceso de creacién
de animaciones y se desarrollan prototipos de animaciones como prueba de las facilidades que

brinda el estandar para este fin.

2.1. Caracteristicas de HTMLS5 que tributan al desarrollo de

animaciones.

Las caracteristicas fundamentales que ftributan al desarrollo de animaciones son la
incorporacion de etiquetas canvas, audio, video. Estas seran la base de la investigacion

exponiendo el aporte que tienen al desarrollo de animaciones.
Canvas

Traducido al espaiol puede ser lienzo o lona. Fue presentado inicialmente por Apple para su
uso dentro de su propio Mac OS X y asi impulsar las aplicaciones como el navegador Safari.
Mas tarde, fue adoptado por el navegador Opera y estandarizado por el WHATWG sobre las
nuevas especificaciones propuestas para la préxima generacion de tecnologias web. Canvas se
compone de una region dibujable definida en el codigo HTML con los atributos de altura y

anchura.
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El nuevo elemento canvas permite al desarrollador dibujar lineas, arcos y curvas de Bézier
utilizando JavaScript, en tiempo real y sin contactar con el servidor. Esta caracteristica significa
que HTML5 no se limita a mostrar texto, rectangulos o graficos predefinidos. También se incluye
un comando para rellenar curvas. Se puede utilizar canvas para integrar, rotar, escalar y
manipular mapas de bits con una serie de efectos Opticos. La etiqueta canvas es un
complemento practico al foolbox siempre que una aplicacién web necesite dibujar diagramas

vivos, mostrar u ocultar los mapas de bits, escalarlos o girarlos.

A través de canvas, es posible dibujar de manera programada, utilizando JavaScript. Hasta
hace poco, no existia ninguna forma estandar de realizar dibujos directamente en el navegador,
las alternativas eran muy pocas. Si habia que generar graficos en el navegador, existian

opciones pero generalmente estas acarreaban algun tipo de problema, por ejemplo:

Para usar Flash: es imprescindible que exista un plugin de flash instalado. A pesar de ser una
de las opciones mas populares, el soporte en distintas plataformas y arquitecturas es muy
variable. Incluso, es uno de los grandes problemas para la estabilidad de los navegadores ya

que cada navegador requiere plugins diferentes.

Usar Java: en particular las applets®, resulta otra opcién problematica, porque también requiere
de un plugin en el navegador. El tiempo de arranque de los applets suele ser mayor que el de

flash, y sufre de los mismos inconvenientes.

Crear el dibujo en el servidor, mostrando la imagen resultante en el navegador, y usar Ajax® o
algun mecanismo similar para realizar algun tipo de actualizacion: es la opcidn mas universal,

pero aun ineficiente, porque limita mucho las posibilidades, como las de animacion.

8 En Java un applet (Subprograma), es un programa que puede incrustarse en un documento HTML; es decir en una

pagina web.

°Ajax, acronimo de Java Script asincrono y XML (Asynchronous Java Script And XML), es una técnica de desarrollo

web para crear aplicaciones interactivas
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Después de lo expuesto anteriormente se pueden definir claramente las grandes posibilidades
que ofrece el canvas, y las ventajas de utilizarlo en el desarrollo de animaciones usando la
superficie de dibujo con varias primitivas graficas que ofrece, ademas de programar y modificar
los elementos de su contenido utilizando solo JavaScript, lenguaje que soportan todos los
navegadores. Puede ser utilizado para representar disimiles elementos visualmente en el

navegador, por ejemplo:

Diagramas simples

Interfaces de usuario elegantes
Graficos y tablas

Animaciones

Aplicaciones de dibujo embebidas

o0 k0N =

Trabajar sobre las limitaciones del CSS

A continuacion se mostraran una relacion de tablas en las que se encuentran representadas las
principales herramientas de dibujo, transformaciones y efectos que se pueden utilizar mediante

la etiqueta canvas.

Herramientas de dibujo

Rectangulos

Arcos

Rutas y lineas de dibujo
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» El elemento canvas extrayendo e incorporando informacion permite:

1.

Curvas Bézier'® y cuadraticas

Tabla # 5: Herramientas de dibujo

Transformaciones

Escalamiento

Rotacion

Traduccidn

Matriz de transformacion

Tabla # 6: Transformaciones

Efectos

Rellenos y trazos

Sombras

Gradientes lineales y radiales

Transparencia Alpha

Composicién

Tabla # 7: Efectos

técnicos, en el disefio aeronautico y de automdviles. Su denominacion es en honor a Pierre Bézier

Carga externa de imagenes mediante URL, otros canvas o informacion URL.

%Se denomina curvas de Bézier a un sistema que se desarrollé hacia los afios 1960, para el trazado de dibujos
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2. Recuperacion de una representacion de PNG del canvas actual como un

conjunto de datos URL.

> Para usar canvas, se necesitan dos elementos fundamentales:

1. Una etiqueta canvas en el HTML para colocar el canvas dibujante.

2. JavaScript para realizar los dibujos.

Audio

HTML5 proporciona un estandar para la reproduccion de sonido. Hasta ahora, nunca ha
existido un estandar para la reproduccion de audio en una pagina web, la mayoria del audio se
reproduce a través de un plugin (como flash). Sin embargo, no todos los navegadores tienen los
mismos plugins. HTML5 especifica una forma estandar para incluir audio, con la etiqueta de

<audio>, este elemento puede reproducir archivos de sonido o una secuencia de audio.

Formatos de reproduccion

En la actualidad, hay tres formatos admitidos para el elemento audio: Ogg Vorbis, MP3, Wav,
los cuales son los que soporta por el momento la etiqueta. El poder reproducirlo es
enteramente responsabilidad del navegador. Firefox, Opera utilizan un archivo Ogg o Wav, y
para hacer el trabajo en Safari, el archivo de audio debe ser de tipo MP3 o Wav, mientras que
Internet Explorer (IE) solo lo hace mediante un archivo MP3, en el navegador Chrome son
reproducidos mediante los archivos Ogg y MP3. Lo anteriormente expuesto se representa en la

siguiente tabla. (véase Tabla 9).

Formato/Navegadores[E 9 [Firefox 3.5 |Opera 10.5 Chrome 3.0 Safari 3.0
IOgg Vorbis No Si Si Si No
IMP3 Si No No Si Si
Wav No Si Si No Si

Tabla # 8: Formatos de audio
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Para trabajar y manipular la etiqueta audio en la creacién de animaciones es necesario utilizar
los atributos que la misma presenta. Estos son los que brindaran la posibilidad de crear las
animaciones. Para utilizarlos es necesario conocer el nombre del atributo y el valor que este

recibe (véase Tabla10).

Atributos <audio>

Atributo Valor Descripcion
autoplay autoplay El audio se empieza a reproducir tan pronto como esté listo.
Si esta presente, los controles se mostraran como un botén|
|controls controls .
de reproduccion.
Especifica que el audio se reproducird de nuevo (bucle)|
lloop loop _
cuando llega al final.
Especifica que el audio se carga de la pagina, y esta listo]
|preload preload para correr. Se ignora si la reproduccion automatica esta
presente.
Src url Especifica la ubicacion del archivo del audio para reproducir.

Tabla # 9: Atributos de audio
Video

En muchos sitios web modernos se muestran videos, pero para poder visualizarlos es
necesario tener instalado algun tipo de plugins que permita verlo en el navegador que se utilice.
HTML5 ha definido un nuevo elemento para mostrarlos. La etiqueta video ha sido disefada
para utilizarla sin necesidad de detectar ningun script. Se pueden especificar multiples ficheros
de video y los navegadores que soporten el video en HTML5 escogeran uno basado en el

formato que soporte.
Formatos de reproduccion

En la actualidad, hay tres formatos admitidos para el elemento de video: Ogv, MPEG 4, WebM,
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los cuales permiten la reproduccion mediante la etiqueta video. El poder reproducirlo es
enteramente responsabilidad del navegador Firefox, Opera utiliza un archivo Ogv o WebM vy
para el video en Safari hay que afadir un archivo MPEG4, Chrome, permite reproducir archivo

Ogv, MPEG4 y WebM, mientras que IE solo podra reproducir MPEG4 (véase Tabla 11).

Formato/Navegadores|lE Firefox Opera Chrome Safari
IOgv No 3.5+ 10.5+ 5.0+ No
IMPEG 4 9.0+ No No 5.0+ 3.0+
WebM No 4.0+ 10.6+ 6.0+ No

Tabla # 10: Formatos de video

Para trabajar y poder manipular la etiqueta video en la creacién de animaciones es necesario

utilizar los atributos que la misma presenta. Estos son los que brindan la posibilidad de crear las

animaciones. Para utilizarlos es necesario conocer el nhombre del atributo y el valor que este

recibe (véase Tabla12).

Atributos <video>

Atributo Valor Descripcion
_ Define el estado predeterminado del audio. En la]

audio muted _ ) _ _ )

actualidad, solo el "silencio" se permite.

Si esta presente, el video comenzara a reproducirse tanj
autoplay autoplay o

pronto como esté listo.

Si esta presente, los controles se mostraran como un botoén|
|controls controls .

de reproduccion.

Si esta presente, el video comenzara otra vez, cada vez
lloop loop .

que se termine.

Especifica la direccion URL de una imagen que representa|
|poster url )

el video.
Ipreload preload Si esta presente, el video se carga de la pagina, y listo paral
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correr. Se ignora si "autoplay" esta presente.

src url La direccion de ubicacion del archivo del video para cargar.
|height pixels Establece la altura del reproductor de video.
width pixels Establece el ancho del reproductor de video.

Tabla # 11: Atributos de video.
Estos tres elementos por sus caracteristicas y aplicaciones constituyen la base fundamental de
las modificaciones que se desean presentar en cuanto a animaciones en la plataforma. Sus
caracteristicas seran la base del trabajo a realizar en las animaciones a incluirse. Con lo
investigado hasta el momento se pueden constatar las numerosas ventajas que proporcionan al

desarrollo de animaciones.

2.2. Caracterizacion de las nuevas animaciones a incluir en la

plataforma

En la nueva version 2.0 de PRIMICIA, se pretende incluir un grupo de nuevas animaciones a la
plataforma, atendiendo a un estudio realizado sobre otras cadenas de noticias de 24 horas,

como los ejemplos que se muestran a continuacion.

Cadena de Noticias por Cable (Cable News Network), mejor conocido como CNN, es una
cadena de television estadounidense. CNN fue la primera cadena de television en cubrir
noticias las 24 horas del dia. La mayor parte de sus animaciones son la combinacion entre

imagenes e informacién, ademas de la utilizacion de videos para mostrar las noticias.

Antena 3 Televisién Espana es el Canal de Noticias 24 horas de Espafa. Aborda los temas
relacionados tanto con noticias internacionales como nacionales dedicando gran espacio a los
temas del acontecer nacional, por esto es uno de los programas de mas audiencias en Espafia
y Europa. Sus animaciones mas frecuentes son los videos, y las pantallas texto-imagen,

utilizadas mayormente mostrando las noticias deportivas y climaticas.
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Asociacion de las Televisiones Educativas y culturales Iberoamericanas (ATEI), esta sefal llega

a toda América del Sur, brindando informacioén del acontecer mundial. Sus animaciones estan

dadas generalmente en el uso de fondos de imagenes y videos.

Después de estudiar las animaciones presentes en estas grandes cadenas de informacion se

ha determinado que estas son las nuevas propuestas de animaciones a realizar sobre

PRIMICIA.
Animacion Descripcion
Fadeln Se desvanece un elemento (de transparente a opaco). La opacidad'' final puedel|
ser especificada.
FadeOut Se desvanece un elemento (de opaco a transparente). La opacidad final puede]

ser especificada.

Frame (marco)

Muestra una onda expansiva de explosion, atenuando fronteras para llamar la|

atencion sobre un elemento.

Ghost (espectro)

Se desliza en diferentes direcciones (izquierda-derecha, arriba-abajo) el elemento,

mientras este se desvanece.

Highlight (resaltar)

Destaca el elemento mediante el establecimiento de un color.

Puff

Se desvanece el elemento mientras que lentamente se expande en todas

direcciones. Cuando el efecto se ha completado, el elemento se vuelve a unir.

"Cualidad de opaco.
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Scale (escala . . . .
( ) Anima la transicion de las dimensiones de un elemento desde una altura dej

partida a una altura de finalizacién.

Parpadea el elemento como si se realizara clic y luego se derrumba en el centro

SwitchOff
(desconexion)
2.3. Caracteristicas de las herramientas y tecnologias de
desarrollo.

Para desarrollar uno de los aportes practicos de la investigacion es necesario seleccionar una
herramienta para la confeccién del mismo, esto se realizara basado en una comparacion entre

las diferentes caracteristicas que presentan las herramientas.
2.3.1.Herramientas de desarrollo

Adobe Dreamweaver CS3 aunque es preciso el pago de licencias para su uso, es
una de las herramientas mas utilizadas para la creacion de sitios web. Desarrollada

para los grupos de usuarios principiantes y avanzados.
Caracteristicas:
Plataformas para las que se encuentra disponible, Microsoft Windows y MAC.
Completamiento de cddigo y coloreado en las sintaxis

Se ejecuta el desarrollo en el lenguaje HTML y reconoce las nuevas etiquetas incluidas en
HTMLS.
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Ventajas: Genera codigo con bajas probabilidades de errores, creacién de plantillas y facilita el

diseno de la interfaz de los sitios.

Desventajas: Requiere de conexion a Internet para registrar el producto, y es preciso el pago

de la licencia.(25)

Aptana es un IDE para el desarrollo web, incorpora caracteristicas completas,
sincronizacién de carpetas locales y remotas, asi como la administracién de

proyectos. Permite incorporarle funciones mediante plugins. Cuenta con una

edicién gratis para la comunidad y otra profesional de pago.

Caracteristicas:

Plataformas para las que se encuentra disponible: Microsoft Windows, Mac y Linux.

Completamiento de cédigo.

Permite desarrollar en el lenguaje HTML.

Ventajas: Permite comprobar la compatibilidad de las funciones con los diferentes

navegadores, es multiplataforma, permite la sincronizacion con carpetas locales y remotas.

Desventajas: Consumo de recursos, Aptana aun no reconoce la declaracion DOCTYPE

HTML5, se pretende que en la proxima version del IDE esto ya no ocurra .(25)

Zend Studio es un IDE destinado a desarrolladores profesionales, propietario,

permite agilizar el desarrollo web y simplificar proyectos complejos.

Caracteristicas:
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Plataformas para las que se encuentra disponible: Microsoft Windows, Mac y Linux.
Completamiento de cddigo y coloreado en la sintaxis del codigo.

Permite desarrollar en el lenguaje HTML.

Ventajas: Agiliza el trabajo, cuenta con un buen depurador de cédigo.

Desventajas: Requiere pago de licencia, no incluye editor visual HTML, relativamente

complejo.(25; 26)

El IDE NetBeans es de base estandar (normalizado), escrito en el lenguaje
'| de programacion Java. El proyecto NetBeans consiste en un IDE de cédigo
) HE‘BEE"E abierto y una plataforma de aplicaciones que permiten a los desarrolladores

crear rapidamente aplicaciones web, de escritorio, y para méviles.
Caracteristicas:
Plataformas para las que se encuentra disponible: Microsoft Windows, Mac, Linux y Solaris.
Completamiento de cadigo.
Permite desarrollar en el lenguaje HTML y reconoce las nuevas etiquetas incluidas en HTMLS.

Ventajas: se puede inspeccionar el cédigo HTML generado sin tener que cambiar a un
navegador. Mejoras en el editor de cddigo, instalacion y actualizacion mas simple, presenta

particularidades visuales para el desarrollo web.

Desventajas: Cambios bruscos de una version a otra, en ocasiones consume bastantes

recursos.(25)
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2.3.2.Tecnologias de desarrollo

avascript es un lenguaje de programacién que permite a los desarrolladores crear

acciones en sus paginas web. Puede ser utilizado por profesionales y para

quienes se inician en el desarrollo y disefo de sitios web. No requiere de

i
(9AI2CUDL  compilacion ya que el lenguaje funciona del lado del cliente, los navegadores
oy
son los encargados de interpretar estos cédigos. Con Javascript podemos crear diferentes
efectos. (27)

Javascript tiene la ventaja de ser incorporado en cualquier pagina web y puede ser ejecutado
sin la necesidad de instalar otro programa para ser visualizado. Como sintesis se pude decir
que Javascript es un lenguaje interpretado, basado en prototipos, que brinda grandes

facilidades para interactuar con HTML5 y sus etiquetas.(28);(29)

ExtJS es una biblioteca de JavaScript para el desarrollo de aplicaciones

{;} E:{t _IS usando tecnologias como AJAX, DHTML y DOM. Incluye widgets
personalizables, disefios ya creados, AP| extensa y facil de utilizar, licencia

libre y comercial disponible. Es muy compatible con los diferentes navegadores existentes en el

mundo.

Por lo anteriormente expuesto y por la investigacion que se realizé en cuanto a herramintas de
trabajo se selecciona para desarrollar las animaciones el IDE NetBeans 7.0. Esto fue basado en
el estudio de las caracteristicas, ventajas y desventajas que poseen cada una de las
herramientas que se mencionan, NetBeans permite definir un esqueleto para organizar codigo
fuente, logrando con esto un trabajo mas organizado. De las herramientas expuestas es la que
mejor reconoce las nuevas etiquetas presentes en HTMLS5 que seran la parte fundamental del
desarrollo de los prototipos de animaciones. El lenguaje JavaScript se utiliza para el manejo de
los objetos contenidos en la pagina HTML, asi como para el control de los eventos que en la
misma ocurran. Por su parte la libreria ExtJS permite el uso de varias funciones para el trabajo

sobre las animaciones, asi como la utilizacién de widgets personalizables, contribuyendo de
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esta manera a lograr un trabajo con calidad, eficiencia y rapidez.
24, Aporte de la investigacién

Un elemento muy importante del trabajo de diploma es el aporte practico que el mismo pueda
ofrecer referente a la tematica abordada. Es por ello que se realizara una descripcion de los
mismos obtenidos en el transcurso de la investigacion, referentes al desarrollo de animaciones
basadas en el estandar HTML5 para la previsualizacion de las noticias de la Plataforma de

Television Informativa, PRIMICIA.
2.4.1.Manual de HTMLS5 para el desarrollo de animaciones

El manual de HTML5 para el desarrollo de animaciones, esta creado principalmente con el
objetivo de mostrar como interactuar con los elementos del estandar. Se abordaran en el
mismo las etiquetas audio, video, canvas, incorporadas en la quinta revision del lenguaje HTML.
Estas etiquetas constituyen una manera facil y dinamica de interactuar con elementos como el
video, a través del navegador. Para crear las animaciones se utilizara JavaScript con la libreria
de ExtJS por las facilidades que la misma incorpora en el desarrollo de animaciones. En el
manual se podran encontrar ejemplos de cédigos de animaciones creadas utilizando el lenguaje
JavaScript, asi como el manejo de los atributos presentes en las etiquetas del estandar HTML5,
sus valores y compatibilidad con los navegadores, para de esta manera lograr el entendimiento

de las mismas.(véase Anexo1).
2.4.2.Prototipos de animaciones basadas en el estandar HTML5

Se crean sobre una aplicacion realizada en el lenguaje de marcado HTML5. El lenguaje
interpretado del lado del cliente es JavaScript y la biblioteca de clases JavaScript ExtJS. La
misma utilizara datos estaticos por lo que no contara con gestion de datos por parte de un
servidor de aplicaciones, toda la logica sera ejecutada en el cliente. Los prototipos estaran
ubicados en una pagina web HTML la cual contendra todos los recursos que son objetos de
estudio, como por ejemplo: video, imagenes, texto y audio, sobre los cuales se aplicara de

forma paralela y secuencial un conjunto de animaciones realizadas en lenguaje JavaScript. Los
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prototipos de animaciones muestran la manera en la que quedan visualizadas las animaciones
y efectos aplicados sobre los elementos imagen, audio, video y texto. Entre las animaciones
pueden encontrarse Fadeln, FadeOut, Ghost, Frame, Highlight, Puff, Scale, SwitchOff, entre
otras, probando de esta manera la utilidad del estandar en la realizacién de animaciones para la

Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA.

2.5. Conclusiones Parciales

El estudio realizado en este capitulo ha permitido profundizar en las caracteristicas
fundamentales del estandar HTML5 que tributan al desarrollo de animaciones, asi como realizar
una seleccion de las nuevas animaciones a incluir en la plataforma. Seleccionar la herramienta
de trabajo para el desarrollo de los prototipos de animaciones. Asi como la realizacién de un
manual de HTML5 para el desarrollo de animaciones, que brindara la posibilidad de reutilizacion
y consulta y esta creado principalmente con el objetivo de mostrar como interactuar con los
elementos del estandar. Todo lo investigado contribuyé a la implementacién de varios prototipos
de animaciones basados en el estandar HTML5 que son la muestra de las posibilidades del

mismo en la realizacion de animaciones para la Plataforma de Televisién Informativa, PRIMICIA.
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Capitulo 3 VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Introduccion

Cuando existe una situacién problematica que esta afectando un proyecto, su solucién es de
interés para los implicados en el mismo. Por lo que se hace necesario realizar una investigacion
cientifica para encontrar la solucién, haciendo un aporte al conocimiento, llegando a desarrollar
una tecnologia, un producto o un proceso que proporcione la solucién a la misma. Este capitulo
abordara lo relacionado a la propuesta de solucion, que se plantea en dicha situaciéon
problematica, con el propdsito de realizar la validaciéon del estandar HTML5 en el desarrollo de
animaciones para la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA. Se realizé una consulta a
un grupo de especialistas para la aplicacién del método de expertos en este caso Método de

evaluacion de Proyectos Informaticos (MEPROI).
3.1. Método de expertos

La busqueda de criterios de expertos puede contribuir a precisar tanto el problema, objeto,
hipétesis como métodos de investigacion no solo relativo al objeto de estudio en y a la
informacion tedrica recogida, sino en el proceso y metodologia de su investigacion. Este
método permite tomar decisiones para aceptar o rechazar determinada propuesta de acuerdo a
criterios definidos, la evaluacion dada por los expertos seleccionados, y apoyandose en

procedimientos estadisticos.(30; 31)
3.2 Criterios para la seleccion de los expertos.

Los expertos fueron escogidos con el fin de satisfacer los siguientes aspectos:

1. Experiencia en el trabajo con la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA.
2. Experiencia en la realizacion de animaciones.

3. Nivel cientifico
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3.3. Criterios para la evaluacién de la investigacion

Para evaluar la investigacion se tuvieron en cuenta los siguientes criterios a los que los

expertos deben asignar un peso determinado

Criterios

Valor cientifico de la propuesta

Novedad de la propuesta

Satisfaccién de los requerimientos de la plataforma

Ventajas tecnolégicas de la propuesta

Ventajas de reutilizacion

Facilidad para la elaboracién de las animaciones

Aumento de la calidad del servicio de la plataforma

Impacto en las decisiones técnicas del proyecto

Necesidad de la propuesta

Soberania tecnoldgica en el area de desarrollo de animaciones

Posibilidades de aplicacion

Tabla # 12: Criterios para la evaluacion de la investigacion

3.4. Guia de evaluacion a los expertos. Determinacion del peso

de los criterios.

Se entendera por peso la importancia que se le atribuye a la evaluacion de ese criterio para la

propuesta con respecto al resto de los criterios. Para ello se le pide a cada experto que emita su

opinion acerca de la importancia (en base a 100) que tiene cada criterio con relacién a los

demas a evaluar. La sumatoria de estos pesos debe ser igual a 100.
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Determinacion del peso de los criterios

Criterios Peso

Valor cientifico de la propuesta

Novedad de la propuesta

Satisfaccién de los requerimientos de la plataforma

Ventajas tecnolégicas de la propuesta

Ventajas de reutilizacion

Facilidad para la elaboracién de las animaciones

Aumento de la calidad del servicio de la plataforma

Impacto en las decisiones técnicas del proyecto

Necesidad de la propuesta

Soberania tecnoldgica en el area de desarrollo de animaciones

Posibilidades de aplicacion

Tabla # 13: Determinacion del peso de los criterios

Para verificar el consenso del criterio de los expertos se utilizé el coeficiente de concordancia
de Kendall (W) para verificar la consistencia en el trabajo de los expertos con el uso de ligas,
pues un mismo experto proporciona el mismo peso para diferentes criterios, con la introduccién

de este elemento la expresion es la siguiente(30)

12 354(S = §)?
E%2(C3-0C) —EZiElei

Dénde:

C: Numero de criterios a evaluar
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E: Numero de expertos involucrados

S;: Refleja la suma de rangos correspondientes a la evaluacion realizada por los expertos a la

pregunta j y se define segun la expresion:

S.
j =Y vij

V;j: es el rango asociado a la evaluacion del experto “i" a la pregunta

S: media de la suma de rangos de cada pregunta j

T;: Resultado de los rangos iguales, llamados también ligas, que ofrecid el experto i para las

preguntas y se define como sigue:

DR GED)
B 12

T;
l: Numero de grupos con rangos iguales para el experto i.

t: Numero de observaciones dentro de cada uno de los grupos para el experto i

Luego se aplica la Prueba de Significacién de Hipodtesis para comprobar el grado de

significacion de Kendall, planteandose la hipétesis nula y la alternativa de la siguiente forma:
Ho: no existe concordancia entre los expertos

H1: existe concordancia entre los expertos

El coeficiente de concordancia de Kendall permite calcular el Chi cuadrado real:

X2 = E(C— )W
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Si se cumple:

X% >X(2°(,C_1)Se rechaza Hy y se infiere que existe concordancia de criterios entre los expertos

al considerar valida la hipotesis alternativa Hy.
Para tener un 95% de confianza se utilizara a = 0,05.

La consulta a los expertos revelé los siguientes resultados para la determinacion de los pesos:

CE | E1 | E2 | E3 | E4 | E5 | E6 | E7 | E8 Z E| EP
C1 15 8 10 15 10 10 5 5 78 9,75
lco 5 12 15 10 15 5 5 5 72 9
Ic3 15 13 15 10 20 20 15 10 118 14,75
lca 5 12 5 10 5 5 15 10 67 8,375
lcs 10 5 20 5 5 5 5 15 70 8,75
Ice 5 10 5 5 10 15 15 15 80 10
lc7 15 12 5 10 15 10 5 15 87 10,875
lcs 10 10 5 15 10 5 15 5 75 9,375
lco 5 8 10 5 5 5 10 5 53 6,625
c10 15 10 10 15 5 20 10 15 100 12,5
100 100 100 100 100 100 100 100 800

Tabla # 14: Determinacion de los pesos

(ZE): representa la sumatoria del peso dado por cada experto.

(Ep): puntuacion promedio de cada criterio.

Para verificar el trabajo de los expertos se aplica el coeficiente de Kendal con ligas:
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C c\2
12 $5,(5;-5)
E2(C3-C)-EXE | T;

W= = 3,33

Esto hace que el calculo del X2, = E(C— 1)W =239,46
Xfabla(oc,c—l) = 16,9190

Para calcular este valor se utilizé la tabla de Distribucion Chi Cuadrado

yip} 0,001 | 00035 ] 0,005 | 001 [ 0025 005 [ 01 [ 015 [ 02 [ 025 | 03 | 035 | 04 | 045 | 05
1 fuosoms | oddm | 7874 | 66340 | 50230 | 38418 | 27085 | 2072 | L | 13283 | 10740 | 087E | 07083 | 05707 | 0450
2 Qusis0 | nemr | 105065 | 904 | 7at7s | 59015 | 46081 | 3704 | 32160 | 276 | 24070 | 20996 | 18326 | 18070 | 1388
3§ 162660 | 143002 | 128381 | 103449 | 03484 | 78T | 62514 | 53T | 46406 | 41083 | 36649 | 302831 | 20460 | 26430 | 23680
4 J 194662 | 164238 | 148602 | 133767 | 110433 | 94877 | 77704 | 67440 | 50886 | 53853 | 48784 | 44377 | 40446 | 3687 | 33567
S | 05047 | 183854 | 167406 | 150863 | 128325 | 1LOTS | 92363 | 8112 | TIE03 | 66257 | 60644 | SETL | 139 | 4TI | 43505
6 § 204575 | 202491 | 185475 | 168119 | 144404 | 125006 | 106446 | 94461 | 85561 | 78408 | 7231 | 66948 | 62008 | 57651 | 5348
7| 00 | noanr | 202777 | 184753 | 160128 | 140671 | 120170 | 107479 | 98031 | 0871 | 83334 | 78061 | 72831 | 68000 | 6458
§ § 26120 | 137742 | 219549 | 200002 | 175345 | 155073 | 133616 | 120071 | 110301 | 102189 | 955 | 89094 | 83505 | T | 744

O F s | ssams | zasmed | 21660 | 190228 | 169190 | 146837 | 132830 | 122491 | 103887 | 106564 | 100060 | 94136 | 5863 | s34

10§ zossm | pranme | 2s1ss | 332oes | 20483z [ 1s3omo [ 15887 | 145330 | 134400 | 125489 | 107807 | 110971 | lo4maz | esem | 9.a41

11 § 312635 | 8701 | 26769 | 34ms0 | 210000 | 196753 [ 172780 | 18767 | 146314 | 137007 | 125087 | 121836 | 115298 | 109189 | 103420

120 azoner | anais2 | 282907 | 362070 | 233367 | 210261 | 185483 | 169883 | 158120 | 148454 | 140101 | 132661 | 125838 | 110463 | 113403

13 0 45070 | 218830 | 208108 | 176882 | 247356 | 223670 | 198119 | 182000 | 169848 | 1590830 | 151187 | 143451 | 136356 | 1290717 | 123308

14 § 261230 | 334962 | 313104 | 201412 | 261189 | 236848 | 210641 | 194062 | 181508 | 171169 | 162231 | 154209 | 146853 | 130961 | 133383

15 0 376078 | 349494 | 328005 | 305780 | 274884 | 249058 | 223070 | 206030 | 193107 | 182451 | 173207 | 164840 | 157332 | 150107 | 143380

16 | 301518 | 364555 | 342670 | 310000 | 2BR453 | 262040 | 238413 | 207031 | 204681 | 193650 | 134170 | 175648 | 167795 | 160415 | 15238

17 § 407901 | 379462 | 357184 | 334087 | 300910 | 273871 | 247680 | 22070 | 216146 | 104357 | 19100 | 186330 | 178244 | 170446 | 1623

15 § 423100 | 304200 | 370564 | 249052 | 315264 | 289603 | 250804 | MISSS | 207805 | 116049 | 206014 | 10,6903 | 138670 | 130860 | 173370

19§ 438104 | 403547 | 335820 | 360008 | 328523 | 300435 | 272036 | 153380 | 230004 | IDTITE | 216801 | 207638 | 190102 | 190060 | 13,3376

20 ) 453040 | 423358 | 300960 | 375663 | 341606 | 314104 | 284120 | 164976 | 250375 | 13877 | 275 | 218265 | 2095l | 20127 | 10334

21 ) 67083 | 437740 | 414000 | 33.0323 | 354780 | 326706 | 206151 | 176620 | 26171 | 140848 | 238578 | 228876 | 219018 | 21147 | 2033

22 ) 432676 | 452041 | 427957 | 400804 | 367907 | 339045 | 308133 | 18830 | 273005 | 260803 | 240300 | 230473 | 230307 | 231663 | 31.33M0

230 qomam6 | 466031 | 441914 | 416383 | 38076 | 351708 | 300060 | 20072 | 284388 | 1TM4L3 | 260184 | 250055 | 240680 | 23185 | 12336

24 ) 510700 | 45,0336 | 455584 | 420708 | 303641 | 364150 | 33106 | 31MS | 205533 | 1810 | 270060 | 260625 | 250064 | 242037 | 133367

15 ) 526187 | 404351 | 469780 | 443040 | 406465 | 376805 | 343816 | 320805 | 206781 | 103888 | 231700 | 171083 | 260430 | 253013 | 3366

26 ) 540811 | 508001 | 482908 | 456416 | 41013 | 358851 | 35863) | 33425 | 317046 | 304346 | 200463 | 281730 | 270780 | 262305 | 153365

T ) EEATEL | S2M1E) | 40640 | 460618 | 431045 | 401133 | 367412 | A4ETI6 | 220117 | 308184 | 203103 | 202166 | 280141 | 272860 | 262363

I8 ) 563018 | 535020 | E00036 | 48078 | 444608 | 413372 | 370080 | 3E7ME0 | 340066 | 306008 | 213000 | 302701 | 201436 | 282M0 | 1734

20 ) ssa006 | saof6r | 523355 | 405878 | 457203 | 425560 | 300875 | 368538 | 351304 | 33TW00 | 324612 | 313308 | 302825 | 292008 | 183361

Tabla # 15: Tabla de Distribucion Chi Cuadrado

Se constata que X2, >X(2(X'C_1) se rechaza Hy y se considera valida la hipotesis alternativa Hy,
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considerandose que existe concordancia en el criterio de los expertos.

Probada la consistencia de los criterios de los expertos se procede al calculo del peso mediante

. . EP, . . .
la expresion P = ﬁ arrojando los resultados que se exponen en la siguiente tabla:

Criterios| P

C1 0,0975
C2 0,09|
c3 0,1475
C4 0,08375
c5 0,0875
C6 01
C7 0,10875
C8 0,09375
C9 0,06625
C10 0,125

Tabla # 16: Calculo del peso

3.5. Guia de evaluacion a los expertos. Calificacion de los

criterios de evaluacion.

La calificacion de cada criterio consiste en estudiar y evaluar el comportamiento de cada uno de
los criterios respecto a la propuesta, es por ello que luego de determinado el peso de cada
criterio, se pasa a un segundo momento de interaccion con los expertos, en el que se les pide

que califiquen cada uno de ellos en una escala de 1-5 segun su opinién y conocimiento.
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Calificacion de los criterios de evaluacion

Criterios Calificacion

Valor cientifico de la propuesta

Novedad de la propuesta

Satisfaccién de los requerimientos de la plataforma

Ventajas tecnolégicas de la propuesta

Ventajas de reutilizacion

Facilidad para la elaboracién de las animaciones

Aumento de la calidad del servicio de la plataforma

Impacto en las decisiones técnicas del proyecto

Necesidad de la propuesta

Soberania tecnoldgica en el area de desarrollo de animaciones

Posibilidades de aplicacion

Tabla # 17: Calificacion de los criterios de evaluacion

Conociendo el numero de expertos que realizan la evaluacién (E) y la sumatoria de las

puntuaciones de cada criterio (ZC) se puede calcular el peso de cada criterio (P).

Conociendo el peso de cada criterio (P) y la calificacion dada por los evaluadores (c) en una

escala de 1 a 5 se puede calcular el valor de P x c.

Una vez que los criterios fueron calificados en una escala de 1-5 para calcular el indice de

aceptacion que indica la probabilidad de éxito se obtiene la siguiente tabla.
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Calificacion Peso Pxd
Promedio | Promedio
E1 E2 E3 E4 ES E6 E7 E8  (c) (P)
lc1 4 4 4 4 5 3 3 4 3,875 0,0975| 0,3778125
5 5 4 5 5 4 4 4 4,5 0,09 0,405
Ic2
lcs 4 4 3 4 5 4 5 5 4,25 0,1475/ 0,626875
lca 5 5 4 4 3 4 5 5 4,375/ 0,08375/0,36640625
4 5 5 4 3 2 4 5 4 0,0875 0,35
IC5
5 5 5 5 4 3 5 5 4,625 0,1 0,4625
IC6
lc7 4 5 4 4 5 4 4 4 4,25 0,10875| 0,4621875
lcs 5 4 3 4 5 5 5 4 4,375/ 0,09375(0,41015625
lco 5 5 5 4 4 5 4 4 4,5 0,06625 0,298125
4 5 4 4 4 5 4 5 4,375 0,125/ 0,546875
Ic10
TOTAL 4,3059375

Tabla # 18: Indice de aceptacion

Finalmente se determina la probabilidad de éxito de la estrategia, para ello se ubica el indice de
aceptaciéon (IA) calculado, en rangos ya predefinidos, de acuerdo a su ubicacién, asi sera la

probabilidad de éxito.

IA> 0,7 — Existe alta probabilidad de éxito

0,7 > IA> 0,5 — Existe probabilidad media de éxito
0,5>1A> 0,3 — Probabilidad de éxito baja

0,3 > IA — Fracaso seguro(31)

Se verifica con el resultado obtenido 0,8612 que la probabilidad de éxito es alta.
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3.6. Conclusiones Parciales

La validacién de la propuesta mediante el método de criterios de expertos, se realizd
estableciendo un total de diez indicadores que fueron ponderados y posteriormente calificados
por ocho expertos. El resultado de este método arrojé una alta probabilidad de éxito en la
aplicacion del estandar HTML5 en el desarrollo de animaciones para la Plataforma de Televisiéon
Informativa, PRIMICIA.
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CONCLUSIONES

Con la investigacién realizada se obtuvo la descripcidon de los conceptos asociados al dominio
del problema, logrando de esta manera una mayor comprension del tema de la investigacion.
Se profundizé en la caracterizacion del estandar HTML5, centrando el estudio en las
caracteristicas que tributan al desarrollo de animaciones, sus novedades y aportes. Para logar
una buena utilizacion de las etiquetas que brinda el estandar y poder realizar los prototipos de
animaciones para PRIMICIA. Se realizé una caracterizacion de las animaciones establecidas
actualmente en la plataforma, asi como la seleccién de un nuevo conjunto de estas a incluir en
la version 2.0 de la Plataforma de Television Informativa, PRIMICIA que contribuira al avance de
la misma. Como aportes practicos a la investigacién se confeccioné un manual que sirve de
guia para interactuar con los elementos del estandar, y contiene ademas un conjunto de
ejemplos de animaciones realizadas utilizando el lenguaje JavaScript con la biblioteca ExtJS.
Dichos ejemplos se pusieron en practica mediante la realizacién de prototipos de animaciones.
La solucién fue validada a través de la aplicacion del método de experto MEPROI, el cual

arrojo una alta probabilidad de éxito para la propuesta.
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RECOMENDACIONES

Luego de concluida la investigacién y cumplidos los objetivos trazados, se plantean las

siguientes recomendaciones:

1. Utilizar el estandar HTML5 en la previsualizacién de animaciones en el médulo de

redaccion.

2. Incluirle a la Plataforma de Television informativa, PRIMICIA las nuevas propuestas de

animaciones.

3. Continuar el desarrollo de los prototipos de animaciones basadas en el estandar HTML5.
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ANEXOS

Anexo1 Manual de HTMLS para el desarrollo de animaciones.
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GLOSARIO

HTML: Lenguaje de Marcado de Hipertexto, por sus siglas en inglés Hyper Text Markup
Lenguaje, es el lenguaje de marcado predominante para la elaboracién de paginas web. Es
usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para
complementar el texto con objetos tales como imagenes. Es escrito en forma de etiquetas,
rodeadas por corchetes angulares (<,>). HTML también puede describir, hasta cierto punto, la
apariencia de un documento y puede incluir un script (por ejemplo Java script), el cual puede

afectar el comportamiento de navegadores web y otros procesadores de HTML.(32)

Lenguaje de marcado: Forma de codificar un documento donde, junto con el texto, se
incorporan etiquetas, marcas o anotaciones con informacion adicional relativa a la estructura del
texto.(33)

Pantallas: Estructura que define un segmento de noticia, teniendo en cuenta el espacio

disponible en la pantalla para mostrar los contenidos, digase textos, imagenes o videos.

Ecualizaciéon: Accion y efecto de ecualizar (En alta fidelidad, ajustar dentro de determinados
valores las frecuencias de reproduccién de un sonido con el fin de igualarlo a su emision

originaria.)

Senal eléctrica analdgica: Reproduce el valor de la magnitud que se desea transmitir. Es un
tipo de sefal generada por algun tipo de fendbmeno electromagnético que es representable por
una funcion matematica continua en la que es variable su amplitud y periodo (representando un

dato de informacion) en funcion del tiempo.

Codificacion digital: La codificacion digital consiste en la traduccion de los valores de tension
eléctrica analdgicos que ya han sido cuantificados (ponderados) al sistema binario, mediante

cbdigos preestablecidos.

Muestreo digital: El muestreo digital es una de las partes que intervienen en la digitalizacién de
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las sefales.

Cuantificacién: El proceso de cuantificacion es uno de los pasos que se siguen para lograr la

digitalizacion de una sefal analogica.

Compresion de audio: Es una forma de compresién de datos, especificamente en la reduccion

del tamario de los archivos de audio.
Onda sonora: Una onda sonora es una onda longitudinal por donde viaja el sonido.

Senal digital: La sefal digital es un tipo de senal generada por algun tipo de fendmeno

electromagnético.

Application Programming Interface (API): es un conjunto de normas y especificaciones que
el software puede seguir para comunicarse entre si. Sirve como interfaz entre los diferentes
programas del software y facilita su interaccién, de forma similar a la interfaz de usuario facilita
la interaccion entre humanos y computadoras. Se pueden crear para las aplicaciones,
bibliotecas, sistemas operativos, etc. Como una manera de definir su "vocabulario" y solicitar
recursos (por ejemplo, las convenciones de llamada de funcion). Se pueden incluir
especificaciones de las rutinas, estructuras de datos, clases de objetos, y los protocolos
utilizados para la comunicacién entre el programa del os consumidores y el programa ejecutor
de la APL.

Entorno de Desarrollo Integrado (Integrated Development Environment, IDE)

Un entorno de desarrollo integrado es un programa informatico compuesto por un conjunto de
herramientas de programacion. Puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de
programacion o utilizarse para varios. Un IDE es un entorno de programacion que ha sido
empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de codigo, un

compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica. Los IDEs pueden ser aplicaciones
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por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes. Proveen un marco de trabajo

amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion.(24)
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