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Resumen

Las interfaces gréficas de usuario funcionan como mediadoras entre los sistemas y los usuarios finales,
por lo que su calidad es un punto crucial en la decision de estos usuarios de usar dichos sistemas.
Aunque el enriguecimiento artistico de estas interfaces no responde a necesidades funcionales

importantes en los sistemas, ayudan a lograr una interaccibn mas agradable con sus objetos.

El objetivo de este trabajo es desarrollar un sistema que le permita a los desarrolladores del proyecto
Entrenadores Aduaneros mejorar la estética e interactividad de sus interfaces.

Como resultado de esta tesis de grado, se obtuvo Sistema de Animaciones para la biblioteca CEGUI 0.7,
gue permite el enriquecimiento estético de las interfaces creadas utilizando esta biblioteca con mejoras de

animacion.

Este sistema fue validado y es actualmente utilizado en el software desarrollado por el proyecto
Entrenadores Aduaneros.
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Introduccion

Introduccion

Las interfaces graficas de usuario (GUIs del inglés Graphical User Interfaces) como artefacto tecnologico,
surgen por la necesidad de un método amigable de comunicacién que superase la simple interfaz de linea
de comandos y tienen como objetivo basico encontrar un modelo 6ptimo de interaccion persona-

ordenador.

A través de los afios han transitado por un proceso de madurez que las ha convertido en un producto de
consumo estético dentro de los sistemas interactivos. Hoy en dia el desarrollo de GUIs se centra en la
estética y en la adicion de funcionalidades de decorado normalmente provocadas por necesidades
mercantiles del producto frente a la competencia. Aunque estos procesos de enriguecimiento artistico no
responden a necesidades funcionales importantes en los sistemas, ayudan a lograr una interaccion mas

agradable con los objetos.

La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), institucion de altos estudios dedicada ademas a la
producciéon de software, cuenta con un proyecto encargado de desarrollar una aplicacion del tipo
simulador, que responda a las necesidades de capacitacibn de los inspectores aduaneros en

entrenamiento de la Aduana General de la Republica de Cuba.

La biblioteca de Interfaz Grafica de Usuario de Crazy Eddies (CEGUI por sus siglas en inglés), en su
version 0.7, es la utilizada por este proyecto para la creacion y control de sus interfaces. En esta version la
biblioteca incorpora caracteristicas que permiten aplicar efectos basados en shader a los elementos de la
interfaz, sin embargo, la inexistencia aun de un sistema que permita animar las propiedades de sus
componentes de forma sencilla, entorpece el enriqguecimiento de las interfaces utilizadas con mejoras de

animacion.

Es necesaria entonces la creacién de un sistema que le permita a los desarrolladores del mencionado

proyecto, mejorar la estética e interactividad de sus interfaces mediante animaciones.

En virtud de ello el problema cientifico que se plantea esta investigacion es ¢CoOomo incorporar

animaciones a una interfaz creada utilizando la biblioteca CEGUI 0.7?

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco



Introduccion

Cuyo objeto de estudio son las interfaces gréficas de usuarios como medio de comunicacion usuario-
aplicacion, restringiendo el campo de accién a la animacién de componentes en bibliotecas de interfaces

gréficas de usuario.

El objetivo de esta investigacion es desarrollar un Sistema de Animaciones para los componentes de la
biblioteca CEGUI 0.7.

Para el cumplimiento del mismo se definen las siguientes tareas investigativas:
o Definir requisitos funcionales y no funcionales.
e Seleccionar y caracterizar una arquitectura flexible que guie el desarrollo del sistema.
e Implementar la solucién.
e Documentar el cédigo fuente de acuerdo a los estandares utilizados en el proyecto.
o Desplegar y validar la solucion.

Se espera que el sistema desarrollado permita el uso de animaciones en las interfaces graficas de usuario

utilizadas en el proyecto Entrenadores Aduaneros (referido como EA en el resto de este documento).
El presente trabajo de diploma consta de tres capitulos y esta estructurado de la siguiente manera:

Un primer capitulo, Fundamentacién tedrica, expone las matrices tedricas necesarias para el trabajo con
interfaces graficas de usuario y describe las principales caracteristicas de la biblioteca CEGUI. Ademas se
analizan brevemente las caracteristicas de otros frameworks y bibliotecas GUIs que permiten animar sus
componentes. En el segundo capitulo, Caracteristicas del sistema, se exponen las particularidades que
presentard el sistema, los requisitos funcionales y no funcionales a los que debe dar cumplimiento y se
describen los casos de uso y el modelo de casos de uso del sistema. En el tercer y ultimo capitulo,
Disefio e implementacion del sistema, se presentan los diagramas generados durante esta fase y el

método utilizado para validar la solucién.
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

Capitulo 1 Fundamentacion teorica

Introduccioén

A continuacion se presentan los conceptos fundamentales para el trabajo con interfaces graficas de
usuario y una descripcion de las principales caracteristicas de la biblioteca CEGUI. Adema&s, con el
objetivo de seleccionar un modelo arquitecténico que se ajuste a las necesidades de nuestro sistema e
incorporar quizas otras funcionalidades utiles, se analizan brevemente las caracteristicas de otros

frameworks y bibliotecas GUIs que permiten animar sus componentes.

1.1 Interfaz grafica de usuario

El concepto de interfaz posee una amplia significacion y ha sido definido segin el &mbito de
conocimientos desde varios puntos de vista. En biologia, interfase, constituye la capa de un organismo
gue separa su interior del exterior. En la electrénica y las telecomunicaciones define el puerto a través
del que se envian o reciben sefiales desde un sistema o subsistema hacia otros. En quimica define

la superficie entre dos fases distintas en una mezcla heterogénea.

Si vamos a la etimologia de la palabra interfaz encontramos que esta compuesta por dos vocablos: Inter
proveniente del latin inter, que significa, entre o en medio, y Faz, del latin facies, cuyo significado es
superficie, vista o lado de una cosa. Por lo tanto, una traduccidn literal del concepto de interfaz atendiendo

a su etimologia podria ser superficie, vista, o lado mediador.

“En el contexto de la interaccion persona-ordenador, hablamos de interfaz de usuario, para referirnos de

forma genérica al espacio que media la relacién de un sujeto y un ordenador o sistema interactivo.” [1]

El término interfaz grafica de usuario es aun mas especifico y tiene una localizacion determinada y

definida. Si la interfaz etimol6gicamente supone la cara o superficie mediadora, la interfaz grafica de

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco



Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

usuario supone un tipo especifico de interfaz que usa metaforas visuales y signos graficos como

paradigma interactivo entre la persona y el ordenador.

Segun la Computer Desktop Encyclopedia, una GUI es el “método comun de interactuar con un ordenador

gue permite mostrar elementos graficos en la pantalla.” [2]

Otro autores la definen como un “artefacto interactivo, que por su disefio y a través de ciertos interfaces
humanos, posibilita la interacciéon de una persona con el sistema informatico, haciendo uso de las
gramaticas visuales y verbales (signos graficos como iconos, botones, menus y verbales como

tipografia).” [1]

1.1.1 Elementos interactivos en la interfaz gréafica

En este epigrafe se definen los elementos interactivos estandarizados actualmente en las GUIs, con el
objetivo de detallar la gramatica subyacente en la interaccién con ordenadores y precisar conceptos que

seran introducidos durante el resto del documento.
Ventanas

Las ventanas son recursos interactivos utilizados para la visualizacion, jerarquizacion y navegacion de la
informacion en una interfaz grafica de usuario. A través de las ventanas pueden ser visualizados un

conjunto de documentos, aplicaciones e iconos sobre los cuales es posible realizar diversas acciones.

‘Las ventanas permiten una forma relativamente facil de interaccion con la informacién. Su
comportamiento es como el de un objeto, y pueden ser abiertas, cerradas, movidas, escaladas, ampliadas

(zoom) y navegadas (scrolling).” [1]
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

Menus

Los mends son listas de comandos, atributos o cualquier tipo de elementos agrupados de forma
estructurada. Los items del mend normalmente constituyen descripciones textuales, aunque también
incluyen en ocasiones signos adicionales que dan informacion sobre la posibilidad de ser ejecutado

(apagado - encendido), el estado del item (activado - desactivado) o el tipo o clase a la que pertenece.

Muevo [:} g Carpeta

- s i
B Resolucion de pantalla (B Accesa carcha

Figura 1. Menus.

Botones

Un botén es un objeto de control sobre la interfaz que posibilita introducir un dato de confirmacién al

sistema. Actlla como metéfora visual y funcional de los botones incluidos en los dispositivos tecnolégicos.
Atendiendo a sus formas han sido catalogados en varios tipos:
Boton en relieve

Es el mas comun y el mas usado en los sistemas operativos. Imita la graméatica visual de un botén
en un dispositivo fisico, por lo que se le suele dar un tratamiento especial a los bordes de modo

gue simulen volumen. Suele incluir una descripcion breve y soportar diversos estados.

Los estados son los posibles comportamientos de que dispone un item en relacién a la interaccion

con el usuario. Los mas habituales en los botones suelen ser:

- Activo: Estado normal de un botdn sin que el usuario interactlle con él, aunque debe

mostrar claramente la posibilidad de poder hacerlo.

Aceptar

Figura 2. Botdn en relieve activo.
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

- Inactivo: El botén muestra una apariencia difusa indicando que no puede ser seleccionado
por el usuario en ese momento, pero que puede hacerlo bajo otras condiciones de

seleccion de parametros en el sistema.

Figura 3. Botdn en relieve inactivo.

- Seleccionado: Cuando el usuario ha posicionado o elegido el boton sin haberlo activado, el
item suele cambiar de estado, normalmente indicando que esta seleccionado en ese
momento.

Figura 4. Botdn en relieve seleccionado.

- Activado: El estado corresponde al momento en que el botdn seleccionado es activado,
ocurre cuando el usuario indica que desea ejecutar la accién asociada al botén cliqueando

sobre él o pulsando una tecla que haga esta indicacién al sistema.

Figura 5. Boton en relieve activado.

Botones en forma de radio [RadioButton]

Los botones en forma de radio o botones de opcion Unica permiten realizar una seleccién entre dos

0 mas opciones. Normalmente aparecen en cuadros de dialogo.
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

@ Search from the cursor

Figura 6. Botdn de opcion unica.

Botones de confirmacién [CheckBox]

Permiten seleccionar una o varias opciones independientes. La marca implica la aceptacion de la
afirmacion que va enlazada a ella, y por consiguiente la falta de marca implica la negacion de la

afirmacion.

| Case sensitive

Figura 7. Botdn de confirmacion.

Elementos contenedores
Cuadros de didlogo [GroupBox]
Permite agrupar y mostrar elementos dentro de un marco, generalmente con un titulo asociado.

Package selection
| Update system

IUpdate applications

Update documentation

Figura 8. Cuadro de didlogo.
Fichas [Tabs]

Para una mejor organizacion de la informacion, las ventanas pueden estar divididas en dos o mas

fichas. Solo se puede ver una ficha o un conjunto de opciones a la vez.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco



Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

Styles Margins

() Heading

i@ Paragraph
) List

7) Footnote

Figura 9. Fichas.

Elementos de entrada
Campo de texto [EditBox]

El campo de texto ha desarrollado también su propia gramatica visual. Normalmente delimita un
area en blanco e indica la posibilidad de introducir texto en la misma.

Enter your name

Figura 10. Campo de texto.

Control deslizante [Slider]

Un control deslizante permite ajustar una configuracion entre un intervalo de valores.

0

Figura 11. Control deslizante.
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

Elementos de salida
Los elementos de salida brindan informacién sobre el estado del sistema en un momento dado.

Normalmente las aplicaciones reservan un area de la ventana para posicionar estos datos. Existen varios

elementos de informacién de salida que vale la pena mencionar:

Barra de progreso [ProgressBar]

La barra de progreso es un elemento que indica al usuario el progreso de la accién que realiza el
sistema. Todas las acciones del sistema no son realizadas de forma instantanea. Cuando el
sistema requiere tiempo para realizar una accion, es fundamental dar informacion al usuario a

través de la representacion del proceso y por lo tanto del progreso de la accion.

_ | 29%

Figura 12. Barra de progreso.

Cuadro de consejo [ToolTip]

Es un recurso gréfico inspirado en los bocadillos de los codmics que surge en ciertos elementos de
la interfaz para indicar informacion adicional sobre algin elemento o accién del usuario sobre el

sistema.

% Controlador de dispositivo instalado correctamente.

[ ‘l . Dispositivo de entrada USB DI

Figura 13. Cuadro de consejo.

Barra de estado [StatusBar]

La barra de estado ofrece informacion al usuario sobre diferentes variables de la aplicacion o del

sistema. Normalmente es posicionada en la parte inferior de las ventanas y suele estar divida en
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

varias areas de modo que en una misma horizontal se muestran diversos campos con diferentes

informaciones.
Texto estéatico [StaticText]

Este componente muestra texto que el usuario no puede seleccionar o manipular. Se usa para

mostrar textos de titulo, encabezados o incluso para mostrar resultados.

Text Label

Figura 14. Texto estdtico.

Cuadros de lista [ComboBox]

Los cuadros de lista son elementos constituidos, en un estado inicial, por un campo de texto y una
pestafia. El usuario puede introducir texto sobre el campo, pero si pulsa la pestafia despliega una
ventana completa con elementos de navegacion incluidos. Es un elemento compuesto que dispone

de varias posibilidades de interaccién y de acceso a la informacion introducida.

| Windows\ista style - |

Figura 15. Cuadros de lista.

1.2 Biblioteca de interfaz grafica de usuario CEGUI

Aquellos con experiencia en la creacion de sus propios sistemas GUI, con al menos las funciones basicas,
coincidiran con la idea de que esta tarea requiere tiempo, esfuerzo y presenta varios retos en la solucién
de problemas de programacion. Los eventos, la entrada del ratén y teclado, la creacién y organizaciéon en

profundidad de controles, son asuntos complejos con los que se debe lidiar.

Por esta razon durante la creacion de aplicaciones graficas complejas, actividad que también requiere el
empleo de gran cantidad de tiempo, debemos tomar en cuenta el uso de cualquier herramienta que

reduzca costos y periodos de desarrollo.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

En ciencias de la computacion una biblioteca, “conjunto de subprogramas utilizados para desarrollar
software que contiene codigo y datos que proporcionan servicios a programas independientes” [3], para el
tratamiento de GUIs, puede abstraer al programador cliente de la complejidad intrinseca de estos

sistemas y simplificar la programacion y configuracién de sus interfaces.
Ventajas del uso de bibliotecas de terceros:

- El tiempo que nos ahorra el uso de las funcionalidades ofrecidas por estas bibliotecas puede ser

utilizado en otras tareas.

- Generalmente existe una comunidad de usuarios con experiencia en el uso de la biblioteca en la

cual podemos apoyarnos para obtener informacion de valor.

- Probablemente la calidad, en términos computacionales, de estas bibliotecas sea mucho mayor

gue una de desarrollo propio.
Desventajas del uso de bibliotecas de terceros:

- La pérdida del control sobre los aspectos internos de la biblioteca puede resultar en dependencias
no deseadas.

- A menudo las bibliotecas son proyectos que trabajan con sistemas de control de versiones, lo que

vuelve mas complejos sus archivos.
- Siempre se deben tener en cuenta los aspectos legales referentes a las licencias de las bibliotecas.

CEGUI es una de estas bibliotecas para la creacion y control de GUIs en APIs y motores graficos que no
cuentan con esta caracteristica de forma nativa. Fue disefiada con el objetivo de asistir a los
programadores de videojuegos en la creacién de interfaces, lo que no limita su uso a este tipo de

aplicaciones, ya que la fuerza de su disefio reside en su configurabilidad.

“El sistema en si mismo no carga directamente los archivos, ni realiza las tareas de dibujado o captura la
entrada del usuario, CEGUI interconecta con otros modulos que realizan estas tareas usando coédigo
definido por el usuario”. [4] Esta libertad es la que permite que los usuarios utilicen CEGUI virtualmente en

cualquier ambiente de codificacién o sistema.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

Sus principales caracteristicas son:

- Cddigo abierto bajo licencia MIT, licencia permisiva que posibilita su uso en aplicaciones tanto

comerciales como no comerciales.

- Soporte multiplataforma con soluciones disponibles para las plataformas Windows, Linux y Mac
Os.

- Habilidad de cargar interfaces completas o parciales desde archivos que las describen usando el
lenguaje XML.

- Renders disponibles para OpenGL, DirectX 9, DirectX 10, DirectX 11, Irrlicht, Ogre3D, Crystal
Space y Open Scene Graph.

- Interfaz clara que permite codificar renders para otras APIls o motores graficos.

- Completo paquete de componentes (consulte el Anexo 1. para ver un listado de los componentes
soportados).

- Varias herramientas para la edicion de sus interfaces y temas.

Animaciones en CEGUI

La version 0.7 de la biblioteca, la mas reciente al comienzo de este proyecto, incluye nuevas
caracteristicas que permiten aplicar efectos basados en shader a los elementos de la interfaz. Aplicar
animaciones utilizando esta técnica no es tarea sencilla. ElI programador debe modificar el conjunto de
vértices que conforman la geometria del elemento utilizando complejos calculos matematicos, y ademas,
ocuparse de hacer coincidir cada textel de la textura que utiliza el sistema para el componente con la

nueva geometria modificada.

Si bien es cierto que con esta técnica se pueden lograr atractivos efectos, resulta ineficiente su aplicaciéon

para obtener las animaciones de mas amplio uso en interfaces graficas de usuario convencionales.
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Capitulo 1 Fundamentacion teérica

1.3 Animaciones en frameworks y bibliotecas GUIs

Con el objetivo de seleccionar un modelo arquitecténico que se ajuste a las necesidades de nuestro
sistema e incorporar quizas otras funcionalidades utiles, se analizan brevemente las caracteristicas de

otros frameworks y bibliotecas GUIs que permiten animar sus componentes.
NaviLibrary

Licencia: LGPL.

Plataformas soportadas: Win32.

Breve descripcion: Utiliza el motor Gecko para pintar interfaces creadas usando lenguajes de marcado.
Soporta el uso de JavaScript y AJAX. Permite posicionar los componentes que soporta (ver componentes

soportados por la biblioteca en el Anexo 1.) de forma relativa y/o absoluta.

Soporte de animaciones: ElI hecho de utilizar el motor Gecko para dibujar la interfaz, permite
practicamente utilizar todas las caracteristicas de los contenidos web, entre ellas el uso de script
animados para afadir interactividad.

Status 55 Chat Equip Quit
i @

™ @ (*)

Figura 16. Interfaz en una aplicacion Ogre3D utilizando Navilibrary.

Right BrainGUI Library

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica

Licencia: LGPL.
Plataformas soportadas: Win32.

Breve descripcion: Biblioteca creada por la empresa Right Brain Games para el desarrollo de interfaces
gréficas de usuario a sus videojuegos que puede ser facilmente portable para otros motores graficos como
Ogre3D.

Sistema de animaciones: Soporta el uso del hardware para el dibujado de multiples ventanas en texturas
separadas, lo que mejora el rendimiento y permite lograr complejos efectos de animacion.

Framework Qt
Licencia: Licencias multiples.
Plataformas soportadas: Win32/Linux/Mac OS.

Breve descripcién: Framework multiplataforma principalmente utilizado para el desarrollo de interfaces
graficas de usuario. Presenta una arquitectura modular conformada por varios paquetes entre los cuales

se encuentran QtGui (Componentes para el desarrollo de GUIs).

Sistema de animaciones: Incorpora un modulo que ofrece una API conveniente para el tratamiento de

animaciones en Qt; permite definir, controlar y ejecutar animaciones, estados y transiciones.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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‘Composition Modes

Cirde slphs .

: N

) Clear & Plus

) Source © Multiply

(O Destination () Screen

() Source Over & Overlay

@ Destination Over & Darken

& Source In O Lighten

() DestIn () Color Dodge

) Source Out & Color Burn

 DestOut & Hard Light

) Source Atop ) SoftlLight

& Dest Atop () Difference

& Xor ) Exdusion
L Animated ) |
L What's This? ]
[ Show Source ]

Figura 17. Interfaz utilizando Qt.

1.4 Metodologias, herramientas y lenguajes de programacion a utilizar

Las metodologias, herramientas y lenguaje de programacion a utilizar que se exponen a continuacién no
son objeto de seleccidon en este trabajo. Estas fueron analizadas y evaluadas desde los inicios del
proyecto EA.

» Metodologia OpenUP.

* Lenguaje de Modelado Unificado (UML).

* Rational Rose como herramienta CASE.

= Microsoft Visual Studio 2008 como IDE de desarrollo. 15

= Lenguaje de programacion C++.
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Conclusiones

En este capitulo quedaron enunciados importantes conceptos estrechamente relacionados con el objeto
de la investigacion tratada. A través del analisis de frameworks y bibliotecas GUIs que soportan el uso de
animaciones en sus interfaces, se obtuvieron los elementos necesarios para dar respuesta al problema

cientifico de este trabajo.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Capitulo 2 Caracteristicas del sistema

Introduccioén

En el presente capitulo se expone la aproximacion técnica que mas se ajusta a nuestro problema,
basandonos en el anterior analisis de frameworks y bibliotecas GUIs que soportan el uso de animaciones.
Se presentan los requisitos funcionales y no funcionales a los que debe dar cumplimiento la solucion y se

describen los casos de uso y el modelo de casos de uso del sistema.

2.1 Aproximacion técnica

Los elementos y semantica de la arquitectura de maquina de estados utilizada por el framework de
animaciones de Qt, nos permitira modelar un sistema que soporte el uso de animaciones en una interfaz
CEGUL.

t4

5 13

Figura 18. Diagrama de estados genérico.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Arquitectura de la animacion

Cada animacion contara con dos o mas estados que actuardn como puntos de control durante la
animacioén. Para cada estado se definirdn propiedades y valores que describiran las condiciones de los
componentes dentro de la interfaz (posicion, rotacion, transparencia, etc.). Las transiciones entre estos
estados especificaran la forma en que variaran los valores de las propiedades que define cada estado, el

tiempo y modo de ejecucién de la transicion.

El sistema sera el encargado entonces de ejecutar las transiciones e interpolar los valores de las

propiedades entre los estados de una animacion.
Curvas de suavizado

Para adicionar mas pardmetros a la animacion, se podran definir curvas de suavizado que controlaran la

velocidad de la interpolacién entre los valores de inicio y finales de cada transicion.

Las curvas de suavizado que se utilizaran seran las confeccionadas por Robert Penner bajo licencia BSD.

2.2 Informacion que se maneja

La informacion manejada por el sistema sera la referente a los valores de las propiedades de los

componentes a los que se le aplicaran animaciones en la interfaz.

2.3 Modelo de dominio

A partir del entendimiento del problema se obtiene el siguiente modelo de dominio. El glosario de términos

de esta seccion se incluye en el glosario de términos general.

18
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Aplicacion

v
Tiene un

1

1| Administrador de Animaciones

1
1
v v
Controla Contiene
v
n *
Contene , Contiene Realiza
Efectos Preelaborados
1
0.n & n 0.n
Estado » Contiene Transicién
1 0..n
1 1
v v
Contiene Contiene
O.n 0.n
i 3 Modifica : °Z
Componente » Contiene Propiedad “ Animacién
1 1..n 1 1

Figura 19. Modelo del dominio.
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2.4 Especificacion de los requisitos del software

2.4.1 Dependencias y relaciones con otro software

El sistema se incluird en el modulo de clases BOGE que es utilizado como capa de abstraccién en el
desarrollo del proyecto EA, aunque puede ser utilizado también de forma independiente. Su Unica

dependencia sera la version 0.7 de la biblioteca CEGUI.

2.4.2 Requisitos funcionales.

Teniendo en cuenta las necesidades del cliente (el proyecto EA) se elaboran los siguientes requisitos

funcionales.
El sistema debe permitir:
RF1: Gestionar estados de las animaciones.
RF1.1 Agregar estado.
RF1.2 Obtener estado.
RF1.3 Eliminar estado.
RF2: Definir propiedades de los estados.
RF3: Gestionar transiciones entre los estados de las animaciones.
RF3.1 Agregar transiciones entre estados.
RF3.2 Obtener transiciones entre estados.
RF3.3 Eliminar transiciones entre estados. 20

RF4: Definir propiedades de las transiciones.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco



Capitulo 2 Caracteristicas del sistema

RF4.1 Seleccionar los tipos de propiedades que se animaran en los componentes durante una

transicion.

RF4.2 Definir la duracion de la transicién.

RF4.3: Seleccionar las curvas de suavizado que se aplicaran a las animaciones.
RF5: Controlar transiciones activas.

RF5.1 Detener las transiciones activas en un estado.

RF5.2 Pausar las transiciones activas en un estado.

RF5.3 Ejecutar una transicion entre estados.

RF5.4 Seleccionar el modo de ejecucién de la transicion.

RF6: Aplicar efectos basicos comunes a cualquier componente en la interfaz de forma sencilla.

2.4.3 Requisitos no funcionales

El sistema debe cumplir con los siguientes requisitos no funcionales:
Soporte:

RNF1: Sistema multiplataforma.

Disefio e Implementacion:

RNF2: Debe ser implementado usando el lenguaje de programaciéon C++ y regido por la filosofia de la

programacion orientada a objetos.
Ayuda y Documentacion:

RNF3: Documentacion del codigo de acuerdo a los estandares y estilos definidos en el proyecto EA.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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RNF4: Registro de las actividades del sistema en una bitacora para facilitar la depuracién de errores

I6gicos.

2.5 Definicion de los casos de uso del sistema

A partir de las funcionalidades que debe ofrecer la solucion se reconoce al actor y los casos de uso del

sistema a desarrollar.

2.5.1 Definicion de los actores del sistema

Actores

Justificacion

Programador

El sistema serd disefiado para su uso por los
programadores del proyecto EA en la programacion
de animaciones sobre los componentes de la
biblioteca CEGUI 0.7.

Tabla 1. Justificacion de los actores del sistema.

2.5.2 Casos de uso del sistema

CuU 1 Gestionar estados.

Actor Programador.

Propésito Permitir al actor agregar, obtener y eliminar estados.
Referencia RF1.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Tabla 2. CU Gestionar estados.

Cu 2 Definir propiedades del estado.

Actor Programador.

Proposito Definir las propiedades de un estado en una animacion.

Referencia RF2.

Tabla 3. Definir propiedades del estado.

Cu_3 Gestionar transiciones.

Actor Programador.

Propésito Permitir al actor agregar, obtener y eliminar transiciones.

Referencia RF3.

Tabla 4. CU Gestionar transiciones.

Cu 4 Definir propiedades de la transicion.

Actor Programador.

Propésito Permitir al actor seleccionar los tipos de propiedades que se animaran en los
componentes, la curva de suavizado a utilizar en cada animacion y la duracion de la
transicion.

Referencia RF4.

Tabla 5. CU Definir propiedades de la transicion.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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CU 5 Controlar transiciones activas.
Actor Programador.

Permitir al actor detener, pausar, ejecutar y seleccionar el modo de ejecuciéon de una
Propésito transicién.
Referencia RF5.

Tabla 6. CU Controlar transiciones activas.

CU 6 Aplicar efecto basico.
Actor Programador.
Propésito Permitir al actor aplicar efectos basicos precodificados.
Referencia RF6.

Tabla 7. CU Aplicar efecto bdsico.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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2.5.3 Diagrama de actores y casos de uso del sistema

Definir propiedades del Gestionar transiciones
estado

(from CU del Sistema) (from CU del Sistema)

N/

Y R
Gestionar estados Programador Definir propiedades de la
(from CU del Sistema) tranSICIQn
(from Actores ...) (from CU del Sistema)
J /// - 7\\‘ ‘: /, >
u\ S .
Aplicar efecto basico Controlar transiciones

activas

(from CU del Sistema) (from CU del Sistema)

Figura 20. Diagrama de actores y casos de uso del sistema.
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2.5.4 Expansion de los casos de uso del sistema

CU Gestionar estados

Caso de Uso

Cu.1 Gestionar estados.

Proposito Permite al actor agregar, obtener y eliminar estados.

Actores: Programador. [Inicia]

Resumen: El caso de uso inicia cuando el programador decide crear, obtener o eliminar un estado de

animacion y finaliza cuando el sistema lleva a cabo la accion solicitada.

Referencia RF1.

Flujo Normal de Eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. El programador le indica al sistema | 1.1 En el caso que la accién indicada sea:
agregar, obtener o eliminar un estado. . _
a) Agregar nuevo estado, ir a la Seccion “Agregar Estado”.

b) Obtener estado, ir a la Seccién “Obtener Estado”.

c) Eliminar estado, ir a la Seccién “Eliminar Estado”.

Seccion “Agregar Estado”

Accidn del actor Respuesta del sistema

2. El programador proporciona un nombre | 2.1 El sistema crea un nuevo estado si ho hay otro estado

Unico que identificara al estado en el

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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sistema.

suscrito al sistema con el identificador dado.

Seccion “Obtener Estado”

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. El programador proporciona el nombre
Unico que identifica al estado en el

sistema.

2.1 El sistema devuelve el estado solicitado suscrito al
sistema con el identificador dado, en caso que exista alguno.

Seccién “Eliminar Estado”

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. El programador proporciona el nombre
Gnico que identifica al estado en el

sistema.

2.1 El sistema elimina el estado suscrito con el identificador

dado, en caso que exista alguno.

Precondiciones

Poscondiciones

Se agrega, obtiene o elimina un estado del sistema.

Tabla 8. Expansion del CU Gestionar estados.

CU Definir propiedades del estado

Caso de Uso

CU 2

Definir propiedades del estado.

Propésito

Definir las propiedades de un estado en una animacion.

Actores: Programador. [Inicia]

Resumen: El caso de uso inicia cuando el programador decide definir las propiedades de un estado en

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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una animacion y finaliza cuando el sistema lleva a cabo la accion solicitada.

Referencia

RF2.

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El programador proporciona el nombre
Unico del componente CEGUI, el tipo y
valor de la propiedad que se desea
definir.

1.1 Si un componente con el nombre dado, esta registrado
en CEGUI, el sistema asigna la propiedad al estado en

cuestion.

Precondiciones

El componente cuya propiedad se agregara al estado debe
estar registrado en CEGUI.

Poscondiciones

Se asigna una propiedad al estado en cuestion.

Tabla 9. Expansidn del CU Definir propiedades del estado.

CU Gestionar transiciones

Caso de Uso
CuU_3 Gestionar transiciones.
Propésito Permite al actor agregar, obtener y eliminar transiciones.

Actores: Programador. [Inicia]

Resumen: El caso de uso inicia cuando el programador decide agregar, obtener o eliminar una transicién

y finaliza cuando el sistema lleva a cabo la accién solicitada.

Referencia

RF3.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Flujo Normal de Eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1. El programador le indica al sistema

agregar, obtener o eliminar una transicion.

1.1 En el caso que la accion indicada sea:

a) Agregar nueva transicion, ir a la Seccion “Agregar

Transicion”.
b) Obtener transicién, ir a la Seccién “Obtener Transicion”.

c¢) Eliminar transicién, ir a la Seccion “Eliminar Transicion”.

Seccion “Agregar Transicion”

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. El programador proporciona el nombre
Unico que identifica al estado destino de

la transicion en el sistema.

2.1 El sistema crea y devuelve la nueva transicion en caso
gue no exista otra transicion con las mismas caracteristicas

entre los dos estados en cuestion.

Flujo Alterno

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. El programador proporciona el nombre
Unico que identifica al estado destino de

la transicion en el sistema.

2.1 En caso que exista otra transicion con las mismas
caracteristicas entre los dos estados en cuestidn, esta sera

devuelta por el sistema.

Seccion “Obtener Transicion”

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. El programador proporciona el nombre
Unico que identifica al estado destino de

la transicion en el sistema.

2.1 El sistema devuelve la transicion solicitada, en caso que

exista.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Seccion “Eliminar Transicion”

Accién del actor Respuesta del sistema

2. El programador proporciona el nombre | 2.1 El sistema elimina la transicibn nombrada, en caso que
Unico que identifica al estado destino de | exista.

la transicion en el sistema.

Precondiciones

Poscondiciones Se crea, obtiene o elimina una transicién entre estados.

Tabla 10. Expansion del CU Gestionar transiciones.

CU Definir propiedades de la transicion

Caso de Uso

CuU 4 Definir propiedades de la transicion.

Permitir al actor seleccionar los tipos de propiedades a

Propdésito animar en los componentes y la duracién de la transicion.

Actores: Programador. [Inicia]

Resumen: El caso de uso inicia cuando el programador decide definir las propiedades de una transicion

y finaliza cuando el sistema lleva a cabo la accion solicitada.

Referencia RFA4.

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El programador le indica al sistema que

1.1 En el caso que la accion indicada sea:

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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seleccionard los tipos de propiedades que
se animaran durante una transicion o que

definird el tiempo de una transicion.

a) Seleccionar los tipos de propiedades a animar, ir a la

Seccidén “Seleccionar Propiedades a Animar”.

b) Definir tiempo de la transicién, ir a la Seccion “Definir

Tiempo Transicion”.

Seccion “Seleccionar Propiedades a Animar”

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. El programador proporciona el nombre
Unico del componente CEGUI, el tipo de
animacion y la curva de suavizado a

utilizar.

2.1 Si un componente con el nombre proporcionado, esta
registrado en CEGUI, el sistema agrega una animacién del
tipo dado a la transicion.

Seccion “Definir Tiempo Transiciéon”

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. El programador proporciona el tiempo

de duracion de la transicion.

2.1 El sistema ajusta el tiempo de la transicién en cuestion al
valor proporcionado por el programador o a cero en caso

gue el valor proporcionado no sea valido.

Precondiciones

Poscondiciones

Se lleva a cabo la accion solicitada.

Tabla 11. Expansion del CU Definir propiedades de la transicion.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Capitulo 2 Caracteristicas del sistema

Caso de Uso

CU 5 Controlar transiciones activas.
Permite al actor detener, pausar, ejecutar y seleccionar el
Proposito modo de ejecucion de una transicion.

Actores: Programador. [Inicia]

Resumen: El caso de uso inicia cuando el programador decide detener, pausar o ejecutar y seleccionar

el modo de una transicion.

Referencia

RF5.

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El programador le indica al sistema que

detendra, pausard o0 ejecutard una

transicion entre estados.

1.1 En el caso que la accion indicada sea:
a) Detener la transicion, ir a la Seccioén “Detener Transicion”.
b) Pausar la transicion, ir a la Seccién “Pausar Transicion”.

c¢) Ejecutar la transicion, ir a la Seccion “Ejecutar Transicion”.

Seccion “Detener Transicion”

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. El programador proporciona el nombre

Unico que identifica al estado cuyas

transiciones activas se detendran.

2.1 El sistema detiene las transiciones activas en el estado
suscrito al sistema con el identificador dado, en caso que

exista alguno.

Seccioén “Pausar Transicion”

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Accioén del actor

Respuesta del sistema

2. El programador proporciona el nombre

Gnico que identifica al estado cuyas

transiciones activas se pausaran.

2.1 El sistema pausa las transiciones activas en el estado
suscrito al sistema con el identificador dado, en caso de que

exista alguno.

Seccién “Ejecutar Transiciéon”

Accion del actor

Respuesta del sistema

2. El

nombres Unicos que identifican al estado

programador proporciona los
inicial y final, y el modo de ejecucion de la

transicion que utilizara el sistema.

2.1 El sistema busca la transicién definida entre los dos
estados proporcionados, en caso de que existan.

2.2 El sistema comienza la ejecucion de dicha transicion
utiizando el modo de ejecucion proporcionado por el

programador.

Precondiciones

Poscondiciones

Se lleva a cabo la accién solicitada.

Tabla 12. Expansion del CU Controlar transiciones activas.

CU Aplicar efecto béasico

Caso de Uso
CU 6 Aplicar efecto basico.
Proposito Permitir al actor aplicar efectos basicos precodificados.

Actores: Programador. [Inicia]

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Resumen: El caso de uso inicia al aplicar un efecto precodificado a un componente de la interfaz.

Referencia

RF6.

Flujo Normal de Eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El programador proporciona el nombre
del componente, el tipo de efecto que se

le aplicara y la duracién de la animacion.

1.1 El sistema crea dos estados temporales para la
animacion y les asigna las propiedades en correspondencia
con el componente al que se le aplica el efecto.

1.2 El sistema crea una transicion entre los estados
temporales recién creados de acuerdo al tipo de efecto
seleccionado por el programador.

1.3 El sistema define el tiempo y ejecuta la transiciéon entre

los estados temporales.

1.4 Al finalizar la transicién el sistema elimina los estados

temporales creados durante el proceso.

Precondiciones

Poscondiciones

Se lleva a cabo la accion solicitada.

Tabla 13. Expansion del CU Aplicar efecto bdsico.

Conclusiones

En este capitulo se recopilan los requisitos funcionales y no funcionales, ademas de definir y describir los

casos de uso de acuerdo a lo que espera el cliente que realice el sistema.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

Introduccioén

En este capitulo se describen todos los aspectos del sistema a construir mediante el diagrama de clases
del disefio y los diagramas de secuencia correspondientes a los casos de uso. Presenta ademas los
artefactos generados durante la posterior implementacion de los casos de uso.

3.1 Diseio del sistema

3.1.1 Estandares de documentacion y codificacion

Con el objetivo de facilitar la comprension, mantenimiento y distribucion del cddigo fuente se utilizan los

siguientes estandares de codificacion.
Estandares de cédigo

= Se generara un fichero (*.h, *.cpp) por cada clase y tendran el mismo nombre que la clase que se

implemente en ellos.
» Formato de los nhombres de las clases:
<Modulo ID><Nombre de la clase>
Donde <Mdédulo ID> es un identificador del médulo al cual pertenece la clase.
Ejemplo: class IAEntity
= Formato de los atributos y variables de clases:
<p><Name>

Donde <Name> debe reflejar claramente el propésito del atributo.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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Ejemplo: pEntityName
» Los identificadores de las variables locales o variables de funciones debe ser claro y preciso.
= Las funciones miembros tienen que cumplir con las siguientes especificaciones:
- Nombres claros que identifiquen el propdsito de la funcién y redactados en idioma inglés.

- La primera palabra que identifica la funcibn miembro siempre comenzara con letra
minUscula; en caso que el identificador sea redactado utilizando mas de una palabra, las

palabras siguientes a la primera comenzaran con mayuscula y sin espacio entre ellas.
Ejemplo: void calculateForce()

- Formato de las funciones de tipo “eventos”:
<on><Function Name>
Ejemplo: void onKeyPress()

- Formato de las funciones de tipo “privadas”:
<_><Function Name>
Ejemplo: void _calculateForce()

- Formato de los parametros de las funciones:
<arg><Name>
Ejemplo: void calculateForce(float argVelocity)

» Formato de los enumerados:
< Médulo ID><_><Name>

Ejemplo: enum Behaviors { IA_ FOLLOW _PATH, IA_SEEK};

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco
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El moédulo de clases al que se integra el sistema propuesto en el proyecto EA, utilizara la herramienta de
auto documentacion Doxygen. Se utilizardn los formatos de documentacién requeridos por esta
herramienta para mantener la coherencia en el cdédigo fuente y la documentaciéon asociada en el

mencionado proyecto.

Estandares de documentacion

= Estilo de bloques de documentacion JavaDoc:

Se adopta el estilo de blogues de documentacién JavaDoc, el cual consiste de un blogque de

comentario de estilo C de la siguiente manera:
/* *
*... text...

*/

= Uso de los comandos \brief o @ brief:
Utilizados para mostrar una descripcion del cédigo.
/* *
* @brief Descripcidn breve.

* Continuacidén de la descripcidén breve.

* Descripcidén detallada comienza aqui, ndtese
* que se debe dejar una linea en blanco para lograr
* tener las dos descripciones (breve y detallada)

*/
37
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3.1.2 Diagrama de clases del disefo

Diagrama de clases del disefio por paquetes

BOGE_CEGUI
Animation System

BOGE

Figura 21. Diagrama de clases del disefio por paquetes.
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Paquete BOGE_CEGUI Animation System

Ogre3D

Ogre::FramelListener

(from Ogre3D) (from Ogre3D)

Ogre::Singleton

N

BOGECEGUIAnimationManager
(from BOGE_CEGUI Animation System)

SrpStatesMap : States Map
& pPivot : CEGUI::Vector3

%create State()
%*isStatePresent()
*getState()
*destroyState()
*destroyAlStates()
*changeToState()
*stop()

*pause()
*applyEffect()
*setRotation Pivot()

BOGECEGUIAnimation
(from BOGE_CEGUI Animation System)

Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

BOGECEGUIState
(from BOGE_CEGUI Animation System)

S pStateName : String

& pFlag : StateFlag

S pWidgetMap : WidgetMap

& pTransitionsMap : Transitions Map
@pActiveTrans ition : ActiveTransition
&pMsc : Misc

& pDefaultTransition : bool

*assingproper‘ty()
*addTransition()
*getTransition To()
*setDefaultTransition()
*clearTransitions()

1

o.n

& pAnimationName : Animation Type
ﬁppAnim ationFunction : AnimationFunction
S pAmplitude : float

SspPeriod : float

*setXFunction()
*sefYFunction()
*setZFunction()
*setAmplitude()
*setPeriod()

BOGECEGUITransition
(from BOGE_CEGUI Animation System)

& pTransitionTime : float

& pPastTime : float

& plsDefault: bool

& pAnimations : AnimationVector

*setTransition Time()
*addAnimation()
*clearAnimations()

CEGUI

CEGUI::EventSet
(from CEGUI)

Figura 22. Paquete BOGE_CEGUI Animation System.
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Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

3.1.3 Definiciones de disefio que se aplican

Patrones Creacionales:

Builder: Abstrae el proceso de creacion de un objeto complejo, centralizando dicho proceso en un Unico

punto.

Singleton: Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la creacion de un mecanismo

de acceso global a dicha instancia.

Patrones Estructurales:

Composite: Permite tratar objetos compuestos como si de uno simple se tratase.

Patrones de Comportamiento:

Command: Encapsula una operacion en un objeto, permitiendo ejecutar dicha operacion sin necesidad de

conocer el contenido de la misma.

Iterator: Permite realizar recorridos sobre objetos compuestos independientemente de la implementacion

de estos.

3.1.4 Diagramas de secuencia

A continuacién se presentan los diagramas de secuencia agrupados por casos de uso. Corresponden a
las relaciones que se establecen de forma secuencial entre los objetos de las principales funcionalidades

descritas en los escenarios de los casos de uso del sistema.
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CU Gestionar estados

L

. : BOGECEGUIAnimationManager : BOGECEGUIState

Programador
1: createState(name)

2: isStatePresent(name)

p—

3: new BOGECEGUIState(name)

J 4: getState(name ) l

5: isStatePresent(name )

—

6: destroyAllStates( name)

7. isStatePresent(name )

—

8: ~-BOGECEGUIState()

Figura 23. Diagrama de secuencia “CU Gestionar estados”.
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CU Definir propiedades de los estados

Programador

Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

: BOGECEGUIState

1: assingProperty(winName, propertyName, propertyValue)

p—

2: insert(propertyName, propertyValue)

Figura 24. Diagrama de secuencia “CU Definir propiedades del estado”.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco

42



Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

CU Gestionar transiciones

;g\

Programador

: BOGECEGUIState _~ BOGECEGUITransition

1: addTransition(finalState)

2: BOGECEGUITransition()

3: getTransitionTo(finalState )

4: clearTransitions( )

5: ~BOGECEGUITransition()

Figura 25. Diagrama de secuencia “CU Gestionar transiciones”.
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Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

CU Definir propiedades de las transiciones

: BOGECEGUITransition

: BOGECEGUIAnimation

Programador

1: addAnimation(winName, animationType, animationFunction)

2: new BOGECEGUIAnimation()

3: setTransitionTime( time)

Figura 26. Diagrama de secuencia “CU Definir propiedades de la transicion”.
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Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

CU Controlar transiciones activas

e

_ - BOGECEGUIAnimationManager ‘ - BOGECEGUIState ‘ ‘ - BOGECEGUITransition
Progrg_mador
1: stop(state) [
2: isStatePresent(state)
=—
3: pFlag := STOP
[
4: getTransitionTo(state)
w 5: setTransitionTime(0.0 )
J 1]
I 6: pause(state) l
7: isStatePresent(state )
—
8: pFlag := PAUSE
[
9: changeToState(s1, s2, mode )
10: isStatePresent(s1)
—
11: isStatePresent(s2)
=—
12: pFlag := ACTIVE

13: getTransitionTo(s2 )

14: new BOGECEGUITransition()

1]

15: setDefaultTransition( )

Figura 27. Diagrama de secuencia “CU Controlar transiciones activas”.
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Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

CU Aplicar efecto béasico

A

Progra_madur

: BOGECEGUIAnimationManager

‘ - BOGECEGUIState ‘ ‘ - BOGECEGUITransition ‘ ‘ - BOGECEGUIAnimation

1: applyEffect(winName, time)

2: createState(s1)
pz—
3: createState(s2 )

P—

4: addTransition( s2)

5: BOGECEGUITransition()

6: addAnimation( )

7: BOGECEGUIAnimation()

8: setTransitionTime(time )

9: assingProperty()

10: assingProperty( ) \%
L

11: changeToState(s1, s2 )
—

12: destroyState(s1)

i

13: destroyState(s2 )
—

Figura 28. Diagrama de secuencia “CU Aplicar efecto bdsico”.
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Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

3.2 Implementacion del sistema

3.2.1 Diagrama de despliegue

Este diagrama consta de una sola computadora personal, por lo tanto se considera que no es necesario

reflejarlo en este documento.
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Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

3.2.2 Diagrama de componentes

Este diagrama refleja la creacion de los componentes fisicos que formaran el sistema.

<<file>>

CEGULh
<<file>> o <<file>>
BOGECEGUIDefiniions.cpp | >:':"|:| BOGECEGUIDefinitions.h

N

|
I
<<file>>

BOGECEGUIAnimation.h

<<file>> <<file>>

BOGECEGUITransition.cpp I >$ BOGECEGUITransitionh
<<file>> <<file>>
BOGECEGUIState.cpp BOGECEGUIState.h

<<file>> <<file>>
BOGECEGUIAnimationManager.cpp N BOGECEGUIAnimationManager.h
]
<<file>>
Ogre.h

Figura 29. Diagrama de componentes.

Autor | Jaime Gonzélez Pacheco



Capitulo 3 Disefio e implementacion del sistema

3.3 Validacion de la solucion

La utilizacion de una metodologia agil y adaptable para la construccion del sistema, permite reducir los
artefactos generados durante todo el proceso de desarrollo del software, especialmente durante las

actividades de pruebas.

Durante la fase de construccion el programador sera el responsable de ejecutar pruebas al concluir cada

realizacion de casos de uso. Esto garantizard que la implementacién funcione como fue disefiada.

Ademas, al finalizar cada iteracion el sistema sera sometido a pruebas unitarias que aseguren el correcto
funcionamiento del médulo de forma individual y a pruebas de integracién para comprobar que el sistema

se ejecute correctamente en conjuncion con el médulo BOGE donde se inserta en el proyecto EA.

Siguiendo uno de los principios de la metodologia propuesta, desarrollo evolutivo para obtener
retroalimentaciéon y mejoramiento continuo, el sistema, desde sus primeras versiones funcionales, sera
entregado al cliente para su uso y aprobacion. Esto permitird obtener una temprana y continua

retroalimentacion y demostrarles el incremento progresivo de la funcionalidad.

Esta filosofia permitira la correccion y refinamiento de errores e inconformidades del cliente durante todo
el ciclo de vida, validando el cumplimiento de los requisitos del software. Para dar fe de ello se incluira en

el Anexo 2., la carta de aceptaciéon del software por el cliente.

Conclusiones

Con la informacién obtenida durante la confeccién del capitulo que finaliza, un disefio detallado y los
artefactos necesarios para el desarrollo del sistema, se puede proceder a la implementacion de las

funcionalidades mas necesarias.
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Conclusiones

Conclusiones

Dando cumplimiento al objetivo de este proyecto:

» Se obtuvo un sistema para los componentes de la biblioteca CEGUI 0.7, que permite el uso de
animaciones en las interfaces gréaficas de usuario utilizadas en el proyecto EA.

= Se despleg6 y validé la solucién en la aplicacion cliente.
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Recomendaciones

Recomendaciones

= Mejorar e incorporar efectos visuales prefabricados al sistema.

= Incorporar efectos del tipo Render y curvas de suavizado que complementen y mejoren las

existentes en el sistema.
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Anexos

Anexos

Anexo 1. Componentes soportados por los frameworks y bibliotecas GUIs analizadas.

Bibliotecas Texto estatico Barra de progreso Botén en relieve
CEGUI Si Si Si
Navi Si Si Si
Right Brain GUI Si Si Si
Framework Qt Si Si Si

Botones de confirmacion

Campo de texto

Control deslizante

CEGUI Si Si Si
Navi Si Si Si
Right Brain GUI Si Si No
Framework Qt Si Si Si

Barra de desplazamiento

Campo de texto multilinea

Botén de opcidn Unica

CEGUI Si Si Si

Navi Si Si Si

Right Brain GUI Si Si Si

Framework Qt Si Si Si
Cuadro de lista Menus Fichas

CEGUI Si Si Si
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Anexos

Navi Si Si Si
Right Brain GUI Si Si No
Framework Qt Si Si Si
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Anexo 2. Acta de

Anexos

aceptacioén del producto

ACTA DE ACEPTACION

En funcion de la ejecucion del proyecto: Entrenadores Aduaneros, se hace entrega del

producto que se relaciona a continuacion.

Lista de productos que seran aceptados:

= Sizfems de Animaciones pars CEGUI 0.7

Entrega Recibe

Mombre y Apellidos: Jeime Glez. Pacheco Mombre y Apellidos: Jsime Glez. Campistruz
Cargo: Estudiante Cargo: .Jefe de Proyecto

Firma: Firma:

Comentarios:

La aceptacion del producto relacionado anterormente se reslizd teniendo en cuenta el

cumplimiento de los requisitos exigidos.
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Glosario de abreviaturas

Glosario de abreviaturas

3D: Tercera Dimension o en Tres Dimensiones.

AJAX — Asynchronous JavaScript And XML.

API — Application Programming Interface (Interfaz de Programacién de Aplicaciones).

BOGE - Basic Ogre3D Game Engine.

BSD — Berkeley Software Distribution License.

CASE - Computer Aided Software Engineering (Ingenieria de Software Asistida por Ordenador).
CEDIN - Centro de Desarrollo Industrial.

CEGUI: Crazy Eddies Graphical User Interfaces (Interfaz Gréfica de Usuario de Crazy Eddies).
CSS — Cascading Style Sheets (Hojas de Estilo en Cascada).

GUI: Graphical User Interfaces (Interfaz Grafica de Usuario).

HTML — Hyper Text Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto).

IDE — Integrated Development Environment (Entorno de Desarrollo Integrado).

JS - JavaScript.

LGPL — GNU Lesser General Public License (Licencia Publica General Reducida de GNU).

MIT — Massachusetts Institute of Technology License (Licencia Del Instituto de Tecnologias de

Massachusetts).

Ogre3D: Object-Oriented Graphics Engine (Motor Grafico Orientado a Objetos).
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OpenGL: Open Graphics Library (Biblioteca de gréficos abierta).

RAD — Rapid Application Development (Desarrollo rapido de aplicaciones).

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.
UML - Unified Modeling Lenguage (Lenguaje Unificado de Modelado).

XML — Extensible Markup Lenguage (Lenguaje de Marcas Extensible).

Glosario de abreviaturas
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Glosario de términos

Glosario de términos

Glosario de términos del dominio:

Animacién — Variacion de los valores de una propiedad de un componente de la interfaz en determinado

tiempo.
Aplicacion — Software que hace uso del sistema.
Componente — Objeto gréfico o control con el cual el usuario interactua.

Efecto preelaborado — Efecto visual basico aplicable a un elemento en la interfaz sin necesidad de
implementacion. Incluye tres tipos de efectos de animacion: Efectos de entrada, Efectos de salida y
Efectos de énfasis.

Estado — Conjuntos de propiedades que determinan la condiciones de los componentes en la interfaz.

Administrador de animaciones — Entidad que controla los estados y que ejecuta las transiciones entre

ellos.
Propiedades — Atributos o cualidades de los componentes de la interfaz.

Transicion — Determina las propiedades que variaran al pasar de un estado a otro durante una

animacion. Controla la velocidad de los efectos de la animacion.
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Glosario de términos

Glosario de términos general:

ActionScript — Lenguaje de programacién orientado a objetos, utilizado en especial en aplicaciones web

animadas realizadas en el entorno Adobe Flash.
Crystal Space — Framework para el desarrollo de aplicaciones 3D.

Doxygen — Acronimo de dox (document) gen (generator). Generador de documentacién para codigo

fuente.

Framework — Estructura conceptual y tecnoldgica en base a la cual otro proyecto de software puede ser

organizado y desarrollado.
Gecko — Motor de renderizado libre escrito en C++.
Irrlicht — Motor 3D gratuito y de cAdigo abierto.

JavaDoc - Utilidad para la generacion de documentacion de APIs en formato HTML a partir de cédigo

fuente Java.
JavaScript — Lenguaje interpretado utilizado para acceder a objetos en aplicaciones.
Shader — Tecnologia reciente destinada a proporcionar al programador interaccion con la GPU.

Tema (Skin) — Serie de elementos graficos que al aplicarse sobre un determinado software, modifican su

apariencia externa.

Texel — Contraccion del inglés texture pixel. Unidad minima de una textura aplicada a una superficie

usada en graficos por ordenador.
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