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RESUMEN

RESUMEN

Mediante el estudio de una importante rama de la computacion denominada "Realidad Virtual" (RV), se
ha tratado de apoyar el proceso de formacién del individuo, ya que esta estimula de manera
considerable el proceso de aprendizaje por su capacidad de proveer entornos virtuales creibles.

La RV se ha expandido considerablemente a diferentes sectores en estos Ultimos afios, puede
encontrarse en aplicaciones militares, la medicina, entretenimiento, ofreciendo servicios de manera
interactiva y segura. Esto ha provocado la evolucién del hardware, y del software usado en sistemas
de visualizacién, simulacién y efectos de transiciones que se pueden realizar con imagenes o plano

para dar realismo.

Con la introduccion de las transiciones en el area de los efectos el usuario queda sumergido en un
espacio virtual en el que se le hace perceptible, por medio de técnicas de procesamiento de imagenes,
las transiciones que se pueden realizar; dando lugar a una mejor visualizaciébn y engranaje a una

secuencia de planos bidimensionales, asi como el disefio de una rica interfaz grafica.

Para dar un mayor dinamismo e interactividad entre las interfaces de las aplicaciones de RV de la
facultad 5 (F5), se ha hecho un estudio de los efectos de transiciones y tecnologias con el fin de lograr

obtener una biblioteca que contenga la implementacién de cada una de las técnicas de transicién.

Palabras claves:

Biblioteca, Efectos, Transiciones, Pantalla, Realidad Virtual.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

El desarrollo acelerado actual en cuanto al avance de las tecnologias del mundo virtual trae consigo
que las apariencias graficas se encuentren sujetas constantemente a nuevos cambios en dependencia
de la evolucion de la ciencia y las necesidades que la sociedad impone en los momentos en que se

vive.

Las transiciones son efectos visuales que cambian la apariencia grafica de una aplicacion, permiten
esa interactividad, cambiar de un estado de vista a otro, no es mas que la forma en la cual una imagen
cambia a otra en una animacion o una presentacién de una multimedia o en las interfaces de los

videos-juegos, la definicién de las transiciones dependen de las clases de efectos que se utilicen.

Tienen la designacion de trabajar especificamente con cambios que ocurran simultaneamente en las
interfaces, un cambio en la misma, cambia significativamente multiples componentes que estén dentro

de las interfaces al mismo tiempo.

Los efectos de transicion tienen muchas formas de ser utilizados en la actualidad ya sea para alterar la
forma de una pagina o cambiar los elementos de la misma a otros elementos, este es el caso de un
sitio Web, otra de las areas donde se aplica es en las herramientas de multimedia Flash, donde se
utilizan los efectos de transicion para darle animacion a una escena o imagen, también tiene vinculo
en los videos, con el empleo del Adobe Premier, donde se edita y se reemplaza cada escena con cada

uno de estos efectos, obteniendo una especie de animacion en cada escena.

Los efectos de transicidbn no se quedan alejados de las Aplicaciones de Realidad Virtual (ARV), sus
vinculos estan muy estrechados, su empleo permite jugar con efectos sorprendentes en cada interfaz,

permite gran dinamismo en la apariencia de las aplicaciones y en las confecciones de mendu.

En el mundo se han desarrollado mdultiples proyectos de Realidad Virtual (RV) donde se usan los
efectos de transicién de pantalla por los beneficios que estos brindan. En Cuba, la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI), institucion educacional dedicada a la produccion de software, tiene entre

sus perfiles de desarrollo la RV, donde se crean video-juegos y simuladores.
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INTRODUCCION

En la actualidad las ARV que se desarrollan en la universidad no cuentan con una biblioteca que
permita facilitar la elaboracién de menua que contengan efectos de transicion de pantallas.

De lo anteriormente planteado, se desprende como interrogante el siguiente problema cientifico a

resolver:

¢ Como desarrollar una biblioteca de transicion de pantalla que permita la elaboracion de mena con

efectos similares a las transiciones de diapositivas del Power Point para las ARV de la F5?

Para contribuir a solucionar esta interrogante se plantea como objeto de estudio: la utilizacién de

diferentes técnicas de transiciones de pantallas en los Sistemas de Realidad Virtual (SRV).

Como objetivo general: se propone desarrollar una biblioteca de transicion de pantallas para dar

mayor dinamismo en las interfaces de las ARV desarrolladas en la F5.

El Campo de accidn de la investigacion esta definido como las bibliotecas de transicion de pantallas

para los SRV.

Como ideas a defender, se sugiere que: las técnicas seleccionadas para conformar la libreria de
transicion de pantallas de los videos-juegos, contribuird a aumentar el dinamismo en las apariencias
gréficas de las interfaces en las ARV y consigo minimizarda el trabajo de los desarrolladores de video-

juegos.
Tareas Investigativas

e Estudiar las técnicas de transicién de pantallas existentes y aplicadas en la actualidad.

e Seleccionar las técnicas de transicion de pantallas, cuyas caracteristicas respondan a las
necesidades de las ARV de la facultad 5.

¢ Modelar computacionalmente los algoritmos de las diferentes transiciones seleccionadas.

e Determinar las tecnologias y lenguajes de programacién a utilizar en el desarrollo de la
investigacion.

e Elaborar un diagrama de clases, lo suficientemente extensible, que permita la inclusion de
nuevas técnicas de transicién de pantallas.

e Disefiar la arquitectura de la biblioteca de transicion de pantallas.

e Implementar la arquitectura de dicha biblioteca.
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o Desarrollar un demo para mostrar la aplicabilidad de las diferentes transiciones de pantallas en
las ARV de la F5.

El trabajo ha sido estructurado de la siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentacion Teorica, refleja algunos conceptos importantes relacionados con los
efectos de transicién asi como los diferentes tipos de efectos utilizados actualmente, explicandose de
manera cientifica en que consisten los mismo. Ademas se justifican las tecnologias, metodologia de
desarrollo, lenguaje de visualizacion UML y de programacién ha utilizar, se argumenta sobre una de

las técnicas que permiten algunos de los efectos que se abordan.

Capitulo 2: Descripcion de la solucién propuesta, se propone la solucién para resolver el problema
cientifico identificado. También se crea el modelo del dominio, se definen los requerimientos
funcionales y no funcionales con que debe contar la biblioteca y se especifican los casos de uso del

sistema y sus descripciones en formato expandido.

Capitulo 3: Disefio e Implementacidn, se presenta la relacién entre las clases de la biblioteca de
transicion de pantallas (STE), agrupadas en un diagrama para un mejor entendimiento. Ademas se
presentan los diagramas de secuencia y componentes donde se muestran las interacciones entre los

.h'y .cpp, los estdndares de codificacion por los que se regira la implementacion de la biblioteca.

Finalmente se proporciona un apéndice compuesto por un glosario de abreviaturas, y un glosario de
términos, para apoyar la comprension del lenguaje técnico utilizado en la investigacion y en el

desarrollo del trabajo.
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Capitulo

1 Fundamentacion Teodrica

1.1 Introduccioén

El cambio de un escenario en una ARV requiere usar una transicién con el objetivo de darle una vision
dinamica a la aplicacién, dicha transicion debe ser realmente rapida en cuestiones de tiempo para no
interponer la transicién en la vista del escenario. La forma mas frecuente en que ocurra la transiciéon es
cuando el usuario interrumpe ya sea para salir de la aplicacién o cuando se prepara para entrar en ella

o hacerle algunos cambios a las opciones que ella puede presentar.

En este capitulo se reflejaran algunos conceptos importantes relacionados con los efectos de
transicion, asi como los diferentes tipos de ellos utilizados actualmente, explicandose de manera
cientifica en que consisten los mismos. Ademas se abordaran sobre las diferentes tecnologias que se

emplearan en el desarrollo del trabajo.
1.2 Transicion

Las transiciones son tan antiguas como el cine mudo, pero siguen siendo uno de los principales
recursos en la edicién de peliculas, y el trabajo en el entorno informatico, manejarlas adecuadamente
es todo un arte. Su inicio fue respuesta de limitaciones técnicas que existian a la hora de manejar el
paso de algun elemento para otro, el cine fue uno de los &mbitos que dieron origen a la formulacién de
buscar e implementar una técnica que resolviera los defectos de la edicibn que existian, hacer
transparente e impactante visualmente el montaje conjuntamente con el medio informatico, requeria
para sus marcos de desarrollo implementar efectos que se acoplaran a las necesidades que requerian
el trabajo web y ARV de interactuar con los elementos internos de cada uno de los planos en que se
desarrolla y lograr una dindmica interactiva con cada uno de los elementos de las paginas web, o las

interfaces de las ARV.
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CAPITULO 1

Todo fue un marco para que surgiera el despertar tecnoldgico y cientifico para desarrollar
herramientas, software que agrupen las técnicas de transiciones para lograr el paso de planos,
visualizar una secuencia de imagenes que logre generar la sensacién de movimiento, y crear videos,
peliculas, presentaciones, multimedia, que jueguen con estos efectos y le den una organizacion a cada
elemento que se desee presentar. También aparecieron los cédigos de diferentes lenguajes que
englobaban funcionalidades para lograr efectos de transiciones aplicables a todo el entorno que
enmarca la creaciéon de un sitio web, manejar el paso de una pagina a otra, el trabajo con imagenes y
letras, Java Script es uno de esos lenguajes que permite darle esa interactividad a cada uno de los
elementos gque se quieran dar entrada en el desarrollo web. Para las ARV todo se centra en una marco
grafico para el trabajo con el menu y el paso de sus interfaces, ilustrando con el uso de las
transiciones una dinamica espectacular en cada interfaz y menud, se apoyan de los beneficios de

funcionalidades que aportan las APl OpenGL y DirectX para lograr suavizar cada paso de elementos.

La transicion es un efecto especial que se usa para indicar la aparicién de una diapositiva durante una
presentacion, permiten variaciones de cambio ya sea en una imagen, sonido o video, por eso los
términos para cada una de sus aplicaciones coinciden en sus objetivos. Por ejemplo, puede aparecer
gradualmente desde un fondo negro o disolver una diapositiva hasta la aparicion de otra. [Wikipedia

"Transiciones", 2007]

Al acabar una secuencia o clip y empezar otro, el comportamiento por defecto es acabar
inmediatamente el primero y dar paso al segundo. Las transiciones son la forma de pasar de uno a

otro con diferentes variaciones visuales o sonoras. [Manual de Cinelerra CV, 2007]

Es un efecto animado que facilita, o enfatiza, el paso de un clip al siguiente, proporciona un puente
entre dos clips de pantalla completa (o entre un clip y la oscuridad si la transicién sélo tiene un clip
contiguo, como en el comienzo de la pelicula), enlazando dos sobreimpresiones, o una sobreimpresion

y una transparencia. [Wikipedia "Transiciones", 2007]

Existen varios tipos de transicion (persianas, cuadros bicolores, barrido, cubrir, cortar, empuijar,
disolver, entre otras.), muchos de los cuales disponen de variedades para las diferentes direcciones

posibles (desde arriba, izquierda, abajo y derecha). [Wikipedia "Transiciones", 2007]
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1.2.1 Transicion entre imagenes

Permite el cambio de una imagen a otra, afiadiendo un efecto visual que se reproduce entre dos fotos
para que la transicion de imagenes sea mas suave, mas atractiva o mas interesante. [Configurar un

pase de diapositivas, 2007]

1.2.2 Transicion entre pantallas

Permite especificar cobmo se va a desarrollar el cambio de una pantalla a otra y suavizar las
sucesiones. Mediante esta se puede utilizar el mismo efecto en todas las transiciones o aplicar
diferentes modos de unas a otras [Pérez, 2007]. Es preciso organizar el paso de una pantalla a la
siguiente de una forma variada, pero dentro de una légica que le de unidad a toda la presentacién. La
animacioén dentro de la pantalla permite establecer el orden y la forma en la que van a ir apareciendo

los objetos que la constituyen. [Bravo Ramos, 2002]

1.3 Efectos de Transicion

Las transiciones son unos de los detalles que hace comparar una aplicacién de buena realizacién, son
pequefios puntos de detalles que ayudan hacer los SRV mas divertido e interesantes, existen

diferentes transiciones, las cuales son:

Transicion Persianas

Esta transicién se atribuye su nombre por la forma en que sucede, cerrar una persiana. Consiste en
dibujar una imagen con franjas que se mueven en una misma direccién como persianas que se
cierran, puede ser de dos formas, el cerrado vertical u horizontal [Svarcas, 2004]. La idea es dividir la
imagen en rectangulos de igual tamafio e ir dibujando al mismo tiempo pero solamente con la franja de

cada rectangulo por tiempo y asi simula el efecto de cerrar persiana.
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Fig. 1 Efecto de Transicion Persiana.

Como bien dice su nhombre, consiste en un empuje es decir una imagen se mueve de un lado para

Transicion de Empuje

otro, apareciendo otra imagen, como si estuvieran empujando la imagen [Svarcas, 2004]. En una
transicion de empuje, la nueva escena se empuja encima de la anterior, usualmente puede ser de
izquierda a derecha o de derecha a izquierda. Lo basico esta en la direccién del empuje, existiendo
ochos direcciones desde las cuales se pueden elegir para poder realizar la transicion, un empuje
puede empezar en cualquier borde o esquina y avanzar hasta su opuesta [McCuskey, 2002]. Se
pueden empujar las dos imagenes para hacer la transicién. Una vez mas la Unica constante usada es
el tiempo. En cambio, de acortar las imagenes contra el lado derecha o izquierdo de la ventana,

guardamos una imagen tocando el borde izquierdo mientras que la otra esta tocando siempre el borde

derecho. Como el tiempo cambia, las imagenes se comprimen y se estiran en la ventana [Wolfgang,
2003].

Fig. 2 Efecto de Transicién Empuje hacia arriba.

Existen diferentes transiciones de empuje:

e Empuje hacia arriba, empuja la imagen desde la posicion horizontal desde arriba apareciendo

la otra imagen.
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e Empuje hacia abajo, empuja la imagen desde abajo en la posicion horizontal apareciendo la
otra imagen.

e Empuje por la division de los lados, no es mas que dividir la imagen y empujar hacia los lados
apareciendo la otra imagen.

e Empuje por la divisién de los topes es casi lo mismo que el empuje de division de los lados
pero haciéndolo desde arriba.

o Empuje Diagonal, este efecto consiste en empujar la imagen de forma diagonal, apareciendo la

otra imagen.

Transicion Estirar

En una transicion de estiramiento una nueva escena alarga sus dimensiones por los ejes x e y dando

lugar a que la misma ocupe el lugar de la otra escena, posee multiples formas de representarse:
o Estirar desde el centro.
e Estirar desde abajo de izquierda a derecha.
e Estirar desde abajo de derecha a izquierda.
e Estirar desde arriba de izquierda a derecha.

e Estirar desde arriba de derecha a izquierda.

Fig. 3 Efecto de Transicién Estirar.
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Transicion Girar

Una de las variantes para su realizacién es hacer variar el angulo de giro e ir disminuyendo las

del frente, otras podrian ser:

dimensiones de la escena del fondo para que a medida que gire vaya ocupando el lugar de la escena
e Girary encoger.
o Girar desde el centro.

Fig. 4 Efecto de Transicion Girar desde el Centro.

Transicion de Division

Esta transicion tiene variantes para realizarse, hay dos que consisten en dibujar la imagen desde los
lados(o los topes) hacia el centro como puertas deslizantes que se cierran y las otras dos hacen lo
opuesto, se dibujan desde el centro hacia lo extremos [Svarcas, 2004]. La transicién de division no es
mas que una familia de la transicion de empuje que se realiza en dos direcciones contrarias
simultdneamente como si dos parejas de puertas se abrieran, se usan dos cuadrantes, se ponen en

los lados opuestos y después se reunen sus bordes [McCuskey, 2002].

Fig. 5 Efecto de Transicién Division por los lados.
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Transicion de Barrido

La transicion consiste en dividir la imagen en rectangulos de igual tamafio para luego ir moviendo la
mitad de estos rectangulos desde la derecha hacia el centro, y la otra mitad desde la izquierda hacia el

centro de manera que al encontrarse se intercalen para formar la imagen completa [Svarcas, 2004].

Es un efecto que se produce en la fase de registro de la imagen y que consiste en un giro rapidisimo
de la camara que produce un efecto visual semejante, da paso de un elemento que ocupa toda la
pantalla, tan deprisa que no da tiempo a ver de qué se trata. El barrido se utiliza para pasar de un

espacio a otro de forma instantanea [Valverde Berrocoso, 2004].

_. .
| ISRV ST

Fig. 6 Efecto de Transiciéon Barrido.

Transicion de Rueda

Consiste en dibujar una imagen en forma de rueda en sentido de las agujas del reloj y aparezca otra
imagen de fondo. Existen variantes del efecto Rueda de acuerdo a los ejes que se van a dibujar, tal

gue pueden ser de 2 ejes, 3 ejes, 4 ejes y 8 ejes. La imagen se dividird en varias partes triangular

hasta llenar la imagen completa, especie de torta es la division de la imagen de la forma diagonal
[Svarcas, 2004].

Fig. 7 Efecto de Transicién Rueda con 3 gjes.
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Transicién con Circulo

Consiste en dibujar una imagen en forma de circulo, el cual se cierra o se abre, haciendo variar el

diametro del circulo circunscrito que seria el plano del fondo, de esa forma aparece otra imagen
[Svarcas, 2004].

Fig. 8 Efecto de Transicion Circulo Abre.

Transicién Aparecer

Consiste en aparecer una imagen que esta detras de otra de forma transparente, para tomar esa
imagen que aparece como fondo [Svarcas, 2004]. Desaparece una imagen mientras entra otra
ocupando su lugar, el uso de este efecto en la computadora puede ser complicado de hacer pero facil
a la hora de trabajarlo con cuadrantes para poner la imagen que va ser aplicada en esta transicion
[McCuskey, 2002].

Fig. 9 Efecto de Transicidén Aparecer.
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Transicion Simétrica

Dibuja la imagen en forma de dos ruedas que parten del mismo lugar, una dibuja una mitad de la

imagen en sentido de las agujas del reloj y la otra en sentido opuesto hasta completar toda la imagen
[Svarcas, 2004].

Fig. 10 Efecto de Transicién Simétrico en sentido del reloj.

Transicién Rodar

El objetivo principal de este efecto es que la imagen del frente inicialmente se encuentra fuera del

centro de vision, para una vez que comience el efecto el angulo de giro progresivo ira aumentando
hasta que la imagen de ¥2 vuelta y tome la posicion de la otra imagen llegando a su fin la transicion.

Esta transicion tiene 4 variantes de realizarse:
¢ Rodar derecha arriba hacia abajo.
¢ Rodar derecha abajo hacia arriba.
¢ Rodar izquierda de abajo hacia arriba.

¢ Rodar izquierda de arriba hacia abajo.
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Fig. 11 Efecto de Transicién Rodar.

1.4 Técnica de Transparencia. Alpha Blending

Alpha Blending es una técnica muy utilizada para lograr las transiciones entre imagenes, es un factor
esencial a la hora de desarrollar una transiciébn entre escenarios, permitiendo obtener una gran
variedad de efectos. Es el proceso de combinar dos objetos en pantalla teniendo en cuenta los valores
alfa que designa su grado de transferencia, posibilitando que el color del pixel del objeto mostrado en
segundo plano se vea influenciado por el grado de transparencia del pixel correspondiente al situado
en primer plano. Permite crear objetos transparentes de forma que cualquier objeto situado detras de
él sea visible respetando su opacidad [Efectos graficos, 2007].

Esta técnica se compone por dos elementos: Alpha componente principalmente utilizado para
especificar el nivel de transparencia de un pixel y el Blending permite mezclar los pixeles que se estan
dibujando con otros que fueron dibujados previamente. Se asume que se reserva 8 bits para el valor
alfa de cada pixel, donde el intervalo valido para el componente alfa seria [0,255] la cual corresponde
a una opacidad de [0%,100%], se obtiene la transparencias con valores blanco (255), el pixel seria
completamente opaco y la semi-transparencias con valores grises. La idea del Blending es combinar
los pixeles, un primer pixel que se esta escribiendo llamado pixel de origen (source pixel) con otro
pixel de destino (destination pixel).Se deben dibujar los objetos que no utilizan Blending primero.
Luego se deben ordenar los objetos que usan Blending por su distancia a la cAmara; esto se puede
lograr mas eficientemente si los objetos estan en el espacio de vista (ya transformados para la
pantalla), asi que se puede simplemente ordenar el componente z. Finalmente, se deben dibujar los
objetos que utilizan Blending de atras hacia delante [Grupo de Desarrollo en Allegro, 2004].
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La siguiente es la formula usada para combinar dos valores de pixeles:

PixelSalida = PixelOrigen x FactorCombinacionOrigen + PixelDestino x FactorCombinacionDestino

Todas las variables anteriores son vectores de color 4D (r, g, b, a) y el simbolo x denota una

multiplicacién de componentes, donde r, g, b son los colores basicos (rojo, verde, azul).

Tabla 1 Descripcion de las variables de laférmula.

Variables Significado
Pixel Salida El pixel resultante
Pixel Origen El pixel actual que se esta dibujando, y que sera combinado con el

que ya existe en el back buffer.

Factor Combinacién Un valor en el intervalo [0,1] que especifica cuanto del pixel de

Origen origen sera usado en la combinacion.

Pixel Destino
El pixel existente en el back buffer, dibujado con anterioridad.

Factor Combinacién Un valor en el intervalo [0,1], que especifica cuanto del pixel de

Destino destino sera usado en la combinacion.

Los factores de origen y destino dejan modificar los valores originales de los pixeles en una variedad

de formas, permitiendo conseguir diferentes efectos.

1.5 Biblioteca

En Informatica, una biblioteca es un conjunto de procedimientos y funciones (subprogramas)
agrupadas en un archivo con el fin de que puedan aprovecharlas otros programas, el nombre de

biblioteca tiene el mismo significado que el término libreria, son trozos de cédigos que contienen una
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funcionalidad pre construida que puede ser utilizada por un ejecutable, los mismos suelen ser unidos

por enlaces.

De forma general el término libreria se utiliza para hacer referencia a un conjunto de modulos de
objetos donde todos van a estar agrupados en un solo fichero, el cual puede tener una serie de
extensiones (.bpl, .lib, .dll). Estos ficheros te permiten tratar una serie de colecciones de mddulos en

una sola unidad, es muy conveniente a la hora de trabajar con grandes aplicaciones.
Existen dos tipos de Librerias:
e estaticas o de enlace estatico llamada también librerias de objetos

Consiste en unir durante el enlace el cédigo objeto de las librerias con el cédigo del programa,
generando asi el ejecutable. El programa ejecutable crece notablemente de tamafio respecto de los

archivos objetos, ya que incorpora el cédigo de todas las funciones de las librerias.

Son una coleccién de ficheros (objetos compilados), los ficheros son agrupados en un solo fichero de
extension .lib, .a, junto con uno o varios ficheros de cabecera (generalmente .h). Con las librerias
estéticas que contengan las funciones que se usen mas frecuentemente no sera necesario escribir el
cbdigo cada vez. La ventaja de este tipo de enlace es que hace que un programa no dependa de

ninguna libreria (puesto que las enlazo6 al compilar), haciendo mas facil su distribucion.
e compartidas o de enlace dinamico

Las librerias dinAmicas, DLL, también conocidas como de enlace dinAmico son aquellas en las cuales
una libreria de cédigo es enlazada cuando un determinado programa se ejecuta (en oposicién a un
enlace estético, que se produce en tiempo de compilacién). La ventaja de este tipo de enlace es que el
programa es mas liviano, reduce el tamafio del archivo ejecutable, permite la comparticion de librerias
entre diferentes aplicaciones y evita la duplicacion de cédigo (por ejemplo, cuando dos programas

enlazan con la misma libreria, se necesita s6lo una copia).

El enlace dindmico produce ejecuciones mas lentas, ya que cada vez que se use una funcién de
libreria dinAmica es necesario buscar el archivo en el que se encuentra y ejecutar su codigo. Ademas,

pueden producirse errores de enlace durante la ejecucién del programa [Moreno Vozmediano, 2008].
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Estos tipos de librerias son las utilizadas por el Sistema Operativo Windows, el mismo contiene una
serie de librerias del tipo DLL donde se encapsulan el conjunto de objetos que controlan todo el

funcionamiento del sistema.

1.6 Fundamentacion de las tecnologias y metodologia de desarrollo
1.6.1 Metodologia de desarrollo

La metodologia Rational Unified Process (RUP), que en su traduccién al espafiol es El Proceso
Unificado, es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para gran variedad de sistemas
[JACOBSON, BOOCH, & Rumbaugh, 1999].

RUP es el resultado final de tres décadas de desarrollo y uso practico. Esta es una de las causas que
conlleva a que sea la metodologia que mejor se ajusta a las necesidades que existen actualmente en
el desarrollo de software, pues propone un Modelo iterativo e incremental, centrado en la arquitectura
y guiado por casos de uso muy acorde con la naturaleza cambiante de los requisitos en muchos
proyectos. Es una metodologia que esta totalmente respaldada por una excelente herramienta CASE:

Rational Rose. Utiliza el paradigma de orientacion a objetos para su descripcion.

RUP asegura que las expectativas de todas las partes sean sincronizadas y consistentes, esto es
asegurado a través de evaluaciones periodicas durante el ciclo de vida del proyecto. Provee un
enfoque disciplinado para asignar tareas y responsabilidades del sistema. Reduce en gran medida el
riesgo de representar la construccion de sistemas complejos, porque evoluciona de forma incremental

partiendo de subsistemas pequefios en los que ya se tiene confianza [Teoria RUP, 2006].

RUP es una guia de cémo usar Lenguaje de Modelado Unificado (UML) de la forma mas efectiva,

siendo este la base del Modelamiento visual de RUP.

Lenguaje de Modelado

UML es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y documentar
artefactos de un sistema de software [Teoria RUP, 2006]. Actualmente UML ofrece un estandar para

describir un “plano” del sistema incluyendo aspectos conceptuales como procesos del negocio,
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funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones del lenguaje de programacion,

esquemas de bases de datos y componentes de software utilizados.

Permite representar multiples vistas de un sistema, usando una variedad de diagramas como:
diagramas de casos de uso, diagramas de clase, diagramas de estado, diagramas de secuencia y

diagramas de colaboracion.

1.6.2 Biblioteca Grafica OpenGL

OpenGL es la biblioteca grafica 3D por excelencia, puede utilizarse en Linux, Unix, Mac OS, y
Windows. Desarrollada originalmente por Silicon Graphics Incorporated (SGI), es una biblioteca de
gréaficos que ofrece al programador una Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API) que ha crecido
a la par del hardware. Su nombre viene del inglés Open Graphics Library, cuya traduccion es

biblioteca de gréficos abierta.

Es poderosa, con rendimiento a bajo nivel y una biblioteca de software de modelamiento, disponible en
la mayoria de las plataformas, con un amplio soporte de hardware (HW). Es disefiado para ser usado
en cualquier aplicacion gréfica, desde juegos y simuladores hasta modelaciones CAD (Computer
Aided Design) [JACOBSON, BOOCH, & Rumbaugh, 2000].

Esta biblioteca grafica es una especificacibn estandar que define una APl multilenguaje vy
multiplataforma para escribir aplicaciones que produzcan graficos 2D y 3D, orientada inicialmente a los
video-juegos, pero actualmente multipropdsito [ASTLE & HAWKING, 2001]. OpenGL tiene dos

propésitos principales:

e Ocultar la complejidad de la interfaz con las diferentes tarjetas graficas, presentando al

programador una API Unica y uniforme.

e Ocultar las diferentes capacidades de las diversas plataformas hardware, requiriendo que todas
las implementaciones soporten el conjunto completo de caracteristicas de OpenGL (utilizando

emulacioén software si fuese necesario).

La operacion basica de OpenGL es aceptar primitivas tales como puntos, lineas y poligonos, y

convertirlas en pixeles. Este proceso es realizado por una pipeline gréfica conocida como la Maquina
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de estados de OpenGL. La mayor parte de los comandos de OpenGL emiten primitivas a la pipeline
gréfica o configuran cémo la pipeline procesa dichas primitivas.

OpenGL ofrece su propio grupo de bibliotecas conocidas como OpenGL Utility Toolkit (GLUT,
herramientas y Utilidades de OpenGL) con soportes disponibles en la mayoria de las plataformas y
funcionalidades bésicas en el area de trabajo con ventanas. GLUT mantiene la independencia de las
plataformas, es decir, se puede mover facilmente una aplicacién basada en GLUT de Windows hacia

Unix con unos pocos cambios.

Ha influido en el desarrollo de las tarjetas gréaficas, promocionando un nivel basico de funcionalidad

gue actualmente es comun en el hardware comercial; algunas de esas contribuciones son:

Primitivas basicas de puntos, lineas y poligonos rasterizados.
¢ Una pipeline de transformacién e iluminacion.

e Z-Buffer.

¢ Mapeado de texturas.

¢ Alpha Blending.
1.6.3 Lenguaje de Programacion Visual C++. Net

Proporciona a los programadores un lenguaje orientado a objetos de probada eficacia para generar
aplicaciones de alto rendimiento gracias a plantillas avanzadas o programacién genérica (templates),
acceso a plataformas de bajo nivel y un compilador que optimiza las compilaciones, ofrece

funcionalidad para generar componentes soélidos.
Ademas posee una serie de propiedades dificiles de encontrar en otros lenguajes de alto nivel:

e Posibilidad de redefinir los operadores (sobrecarga de operadores)

¢ Identificacion de tipos en tiempo de ejecucion (RTTI).
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C++ trata de un lenguaje de programacién basado en el lenguaje C, estandarizado (ISO/IEC
14882:1998), ampliamente difundido, y con una biblioteca estandar que lo ha convertido en un
lenguaje universal, de propésito general, y ampliamente utilizado tanto en el ambito profesional como
en el educativo.

C++ es la evolucion de C adaptada a la programaciéon orientada a objetos. Tiene algunas cuestiones
mas pulidas como un control mas estricto en el manejo de tipos de datos, y otras caracteristicas que
ayudan a la programacion libre de errores [HIEBERT & CHARLEY, 2006].

Es un lenguaje que abarca tres paradigmas de la programacién: la programacion estructurada, la
programacion genérica y la programacion orientada a objetos. C++ esta considerado como un lenguaje
potente, debido a que permite trabajar tanto a alto como a bajo nivel [Analisis de Lenguajes de
Programacién., 2008].

Es uno de los lenguajes de sistemas mas conocido del mundo, altamente compatible, soporta las
bibliotecas gréficas Glide, OpenGL, DirectX y G3D que son las utilizadas por excelencia en la industria
de los videos-juegos [Guerrero Tala, 2006].

1.6.4 Herramientas

Rational Rose Enterprise Edition 2003

Es una herramienta de desarrollo basada en modelos que se integra con las bases de datos y los IDE
(Integrated Development Environment, entorno de desarrollo integrado) de las principales plataformas.
Soporta UML para trabajar en disefios de aplicaciones, con capacidad de representar la integracion de
los datos y los requerimientos de aplicacién a través de disefios l6gicos y fisicos [Caracteristicas de
Visualizacién C++.Net, 2007].

Rational Rose Enterprise es un entorno de modelado que permite generar cddigo a partir de modelos
Ada, ANSI C++, C++, CORBA, Java/J2EE, Visual C++ y Visual Basic. Todos los productos de Rational

Rose, ofrecen un lenguaje de modelado comun que agiliza la creacion del software.
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Microsoft Visual Studio 2005

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para sistemas Windows. Soporta
varios lenguajes de programacion tales como Visual C++, Visual C#, Visual J#, ASP.NET y Visual

Basic .NET, aunque actualmente se han desarrollado las extensiones necesarias para muchos otros.

Visual Studio se ha concebido y probado para ser sistematicamente confiable, seguro, interoperable y
compatible, esta disefiado para garantizar la compatibilidad con versiones anteriores siempre que sea

posible.

Facilita la validacion del disefio con respecto a un entorno operativo de destino, y reduce el riesgo de
problemas en la implementacion [Caracteristicas de Software, 2006].

1.7 Consideraciones Finales
o En el desarrollo del trabajo se ha descrito el concepto de transicion de imagenes y pantallas.
¢ Han sido descritos los diferentes tipos de transiciones mas utilizados.
e Se analizaron las diferentes caracteristicas de la técnica de transparencia, AlphaBlending.

e Se dio cumplimiento a la fundamentaciéon de las diferentes tecnologias ha utilizar y la

metodologia.

e Considerdndose como biblioteca grafica ha utilizar OpenGL, como metodologia de desarrollo
RUP, para la visualizacién detallada UML, y como lenguaje de programacion se propone a

C++.
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Capitulo

2 Descripcion de la Solucion Propuesta
2.1 Introduccion

Se proponen soluciones técnicas para el funcionamiento de los efectos de transicién y soluciones
especificas para lograr su integracion a la biblioteca, asi como para lograr una manipulacion y
ejecucion de los efectos. Ademas se comienza a tener una vision del producto a realizar y se dan los

primeros pasos en su concepcidn practica, basandose en las necesidades y dificultades.
2.2 Descripcion de la solucion

Dada la necesidad de obtener una biblioteca que maneje los diferentes efectos de transicion de
pantallas y que ésta pueda ser de uso en diferentes plataformas, se hara uso de la biblioteca grafica

OpenGL teniendo en cuenta las posibilidades y ventajas que brinda.

La biblioteca STE usara como estructura de datos basica el Vector de la STL (Standard Template
Library) de C++, por las facilidades que brinda dicha estructura. El uso de esta lista de efectos permite
una cémoda manipulacién y acceso, aprovechando también la gestion dinamica de la memoria,

optimizando de esta forma el trabajo con biblioteca.

El lenguaje de programacién que se empleara es el C++ debido a su alto nivel, el cual incorpora una
variedad de caracteristicas que facilitan una programacion elegante y modular, ademas el cddigo

escrito en C++ estandar permite mantener su portabilidad hacia otras plataformas.

Ademas utilizaremos la metodologia de desarrollo RUP que se ajusta a las necesidades que presenta
la biblioteca STE, reduce las construcciones complejas evolucionando de forma incremental partiendo

de subsistema pequefios, a la vez hace uso de UML para la visualizacion de diferentes diagramas en
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cada una de las fases de construccion, este lenguaje de modelado permite definir, detallar y
documentar los artefactos del producto final.

2.2.1 Descripcion algoritmica de los Efectos de Transicion seleccionados

Cada transicién posee un proceso de realizacién en el cual implica el trabajo con textura, pintar
primitiva y ejecutar el efecto de acuerdo a la velocidad con que se quiere realizar, donde cada uno se

realiza de diferentes formas.
Transicion Aparecer

Este efecto se realiza entre dos imagenes que son cargadas como texturas, y asignadas a dos planos,
cada uno con forma de cuadrado, la textura del plano de fondo tendra la funciéon giBlendFunc
(GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA), para activar los valores que va contener la
funcion AlphaBlending para mezclar los pixeles de origen y destino, y lograr la técnica de

transparencia.

Posteriormente se va graduando la opacidad (el valor de z es alpha) de la textura que se quiere que

aparezca, en este caso, la textura del plano de fondo. La opacidad se calcula:

s= (timelII-timel) *velocity
opacity +=s

Si opacity mayor 1.0
Entonces:

opacity=1.0

Sino

Si opacity menor 0.01
Entonces:

opacity igual a 0.01

d igual a 0.01

RedibujaVentana
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donde:

timel: tiempo inicial del efecto de transicion.

timell: tiempo final del efecto de transicion.

velocity: velocidad con que ocurre el efecto de transicion.

s: desplazamiento con que se va lograr la transicion.

opacity: valor de la opacidad.

RedibujaVentana: funcion de OpenGL que redibuja la ventana actual.

Este valor de opacidad se le pasa a la funcion glColor4f (1.0, 1.0, 1.0, opacity) del cuadrado de fondo y

se logra el efecto. Ejemplo relacional de las funciones para el cuadrado de fondo:

glEnable (GL BLEND) ;

glBlendFunc (GL SRC ALPHA, GL ONE MINUS SRC ALPHA) ;
glBegin (GL QUADS) ;

glNormal3f (0.0f, 0.0f, 1.0f);

glColor4f (1.0, 1.0, 1.0, opacity):;

glVertex3f (-vertexX,-vertexY, 0.0);

glVertex3f (vertexX,-vertexY, 0.0);

glVertex3f (vertexX, vertexY, 0.0);

glVertex3f (-vertexX, vertexY, 0.0);

glEnd();

Pagina 23



CAPITULO 2

Transicioén Giro desde el Centro

Este efecto de transicion se realiza entre dos imagenes, asignadas a dos planos, se inicializan las
dimensiones del fondo con valores menores que el frente, para que de forma gradual ir escalando los
vértices del plano de fondo hasta que llegue a sobreponerse al plano del frente con igual valor de los
vértices, a la vez se va rotando el plano del fondo con respecto al eje z. Para lograr el efecto de giro,

los valores de los vértices, angulo de rotacion, y eje z se calculan de esta forma:

s= (timelII-timel) *velocity
angle+= (360/s)
increment+=s

z=increment

vertexX= increment
vertexY= increment

Si increment mayor sizeQuad
Entonces:

vertexX igual a sizeQuad
vertexY igual a sizeQuad
angle igual a cero

RedibujaVentana

donde:

s: desplazamiento con que se va lograr la transicion.
timel: tiempo inicial del efecto de transicion.

timell: tiempo final del efecto de transicion.

angle: angulo de giro

increment: variable incremental del desplazamiento.
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sizeQuad: dimension que tiene el cuadrado.

velocity: velocidad con que ocurre el efecto de transicion.

z: eje z de rotacion.

vertexX: vértice x del cuadrado fondo.

vertexY: vértice y del cuadrado fondo.

RedibujaVentana: funcion de OpenGL que redibuja la ventana actual.

Los valores de los vértices se calculan y se le pasa a la funcién glVertex3f (vertexX, vertexY, 0.0) a la
hora de construir el plano del fondo.

Ejemplo:

glBegin (GL QUADS) ;

glNormal3f( 0.0f, 0.0f, 1.0f);
glVertex3f (-vertexX, -vertexY,0.0) ;
glVertex3f (vertexX,-vertexY,0.0);
glVertex3f (vertexX, vertexY,0.0);
glVertex3f (-vertexX, vertexY,0.0);
glEnd() ;

Y los valores del eje z y angulo de rotacién que se le pasa a la funcion de glRotatef (funcién que
permite rotar respecto a un eje y con un angulo determinado) seria glRotatef (angle, 0.0, 0.0, 2), se le
indica esta funcién al plano de fondo antes de construirlo, de esa forma el plano texturizado del fondo

se interpone al plano del frente rotando y aumentando sus vértices. Ejemplo relacional de las dos
funciones:
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glRotatef (angle, 0.0, 0.0, z);

glBegin (GL QUADS) ;
glNormal3f (0.0f, 0.0f, 1.0f);
glVertex3f (-vertexX,-vertexY,0.0);
glVertex3f (vertexX,-vertexY, 0.0);
glVertex3f (vertexX, vertexY, 0.0);
glVertex3f (-vertexX, vertexY, 0.0);
glEnd();

Transicion Girar y Encoger

El sentido de giro y encoger se realiza entre dos planos, a cada uno le corresponde una textura, se
define el plano frente siendo el objetivo clave de aplicarle una rotacion respecto a un angulo de
rotacion y el eje z, a la vez se disminuye los vértices para que de paso a la aparicion del plano que
estd de fondo. Los valores para lograr la rotacion y el encogimiento se calculan como se muestra a

continuacion:

s= (timelII-timel) *velocity
angle+= (360/s)

increment+=s

z=increment

vertexX= sizeQuad - increment
vertex¥= sizeQuad - increment
Si increment mayor sizeQuad
Entonces:

vertexX igual a cero

vertexY igual a cero

angle igual a cero

RedibujaVentana
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donde:

s: desplazamiento con que se va lograr la transicion.
timel: tiempo inicial del efecto de transicion.

timell: tiempo final del efecto de transicion.

angle: angulo de giro

increment: variable incremental del desplazamiento.
sizeQuad: dimension que tiene el cuadrado.

velocity: velocidad con que ocurre el efecto de transicion.
Z: eje z de rotacion.

vertexX: vertice x del cuadrado fondo.

vertexY: vértice y del cuadrado fondo.

RedibujaVentana: funcion de OpenGL que redibuja la ventana actual.

Una vez calculado los valores del eje z y el angulo de rotacion se le pasa a la funcién de rotacién,
actualizando a la misma vez los vértices del plano del frente, logrando de esa forma el efecto de girar y

encoger a la vez.
Transicion Estirar desde el Centro

Este efecto de transicion se realiza entre dos imagenes, asignadas a dos planos que cada uno tiene la
forma de cuadrado, se construye primero el plano del frente y posteriormente se va aumentando las
dimensiones de los vértices del plano de fondo en forma de estiramiento, los vértices se van estirando
hasta que escale completo la textura del plano de frente y se quede el plano de fondo como frente.

Para eso se calcula las dimensiones del plano de fondo como se muestra a continuacion:
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s= (timeII-timel) *velocity
stretch+=s

vertexX= stretch

vertexY= stretch

Si stretch mayor sizeQuad
Entonces:

stretch igual a sizeQuad

RedibujaVentana

donde:

s: desplazamiento con que se va lograr la transicion.

timel: tiempo inicial del efecto de transicion.

timell: tiempo final del efecto de transicion.

stretch: variable estiramiento que se incrementa con el valor del desplazamiento.
sizeQuad: dimensién que tiene el cuadrado.

velocity: velocidad con que ocurre el efecto de transicion.

vertexX: vértice x del cuadrado fondo.

vertexY: vértice y del cuadrado fondo.

RedibujaVentana: funcion de OpenGL que redibuja la ventana actual.

Una vez calculado los valores de los vértices del plano de fondo se construye el plano y se carga su
textura, logrando que sus vértices aparezcan en forma de estiramiento al actualizarle cada uno de los

valores que va ir tomando, hasta lograr interponerse ante el plano texturizado del frente.

Pagina 28



CAPITULO 2

Transiciéon Estirar desde la esquina abajo a la izquierda

Se realiza entre dos imagenes, asignadas a dos planos, se construye primero el plano del frente,

posteriormente el plano del fondo con una dimension mucho mas pequefia que el plano de frente, con

el objetivo de que el plano del fondo vaya estirando sus dimensiones, a la vez que se traslada por los

ejes x e y para poder cubrir el plano texturizado del frente y se quede el plano que viene trasladandose

como fondo, para obtener los valores de las dimensiones del plano de fondo se tiene:

donde:

s= (timelII-timel) *velocity
stretchDleft+=s
traslDLX=traslDLX - stretchDleft
traslDLY=traslDLY - stretchDleft
vertexX= vertexX + stretchDleft
vertexY= vertexY + stretchDleft
Si traslDLX menor igual 0 y vertexX
sizeQuad

Entonces:

traslDLX igual a cero

traslDLY igual a cero

vertexX igual a sizeQuad
vertexY igual a sizeQuad

RedibujaVentana

mayor

igual

s: desplazamiento con que se va lograr la transicion.

timel: tiempo inicial del efecto de transicion.

timell: tiempo final del efecto de transicion.
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stretchDleft : variable estiramiento de la esquina de abajo a la izquierda que se incrementa con el valor

del desplazamiento.

sizeQuad: dimension que tiene el cuadrado.

velocity: velocidad con que ocurre el efecto de transicion.

vertexX: vértice x del cuadrado fondo.

vertexY: vértice y del cuadrado fondo.

trasIDLX: eje de traslacion x.

trasIDLY: eje de traslacion y.

RedibujaVentana: funcion de OpenGL que redibuja la ventana actual.

Una vez que se obtiene los valores de traslacion y las dimensiones se va repintando la escena del
plano del fondo, moviéndose gradualmente y estirAndose hasta que logre interponerse al plano
texturizado del frente, los valores de la traslacion tienen que ser asignado a la funcién de la traslacion
como negativos para poder posicionar el plano en la posicién de la transicion en este caso estiramiento

desde abajo a la izquierda.
Transicién Estirar desde la esquina abajo a la derecha

Este efecto de transicion se realiza entre dos imagenes, asignadas a dos planos, se construye primero
el plano del frente, posteriormente el plano del fondo con una dimensién mucho mas pequefia que el
plano de frente, con el objetivo de que el plano del fondo vaya estirando sus dimensiones y
trasladandose desde la derecha a la izquierda por los bordes del plano de frente hasta interponerse y
guedar como fondo, los pasos para obtener los valores de la traslacién y dimensién del plano de fondo

son:
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s= (timeII-timel) *velocity
stretchDright+=1/s
traslDRX=traslDRX - stretchDright
traslDRY=traslDRY - stretchDright
vertexX= vertexX + stretchDright

vertexY= vertexY + stretchDright

Entonces:

traslDRX igual a cero
traslDRY igual a cero
vertexX igual a sizeQuad
vertexY igual a sizeQuad

RedibujaVentana

Si traslDRX menor igual 0 y vertexX mayor igual sizeQuad

donde:
s: desplazamiento con que se va lograr la transicion.
timel: tiempo inicial del efecto de transicion.

timell: tiempo final del efecto de transicion.

stretchDright: variable estiramiento de la esquina de abajo a la derecha que se incrementa con el valor

del desplazamiento.

sizeQuad: dimension que tiene el cuadrado.

velocity: velocidad con que ocurre el efecto de transicion.
vertexX: vertice x del cuadrado fondo.

vertexY: vértice y del cuadrado fondo.

trasIDRX: eje de traslacion x.

trasIDRY: eje de traslacion y.
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RedibujaVentana: funcion de OpenGL que redibuja la ventana actual.

La obtencidn de estos valores van a tener la misma idea que el caso anterior de transicion solo cambia
la filosofia de pintar el plano, cambia el signo del vértice x (en este caso seria negativo) y el valor del
eje y de traslacion también, para poder posicionar el plano de fondo a la derecha y trasladar

uniformemente el plano hasta que logre interponerse al otro plano que esta en el frente.
Transicion Estirar desde la esquina arriba a la izquierda

La transicion se realiza entre dos imagenes, y asignadas a dos planos que cada uno tiene las
dimensiones un cuadrado, se construye primero el plano del frente, posteriormente el plano del fondo
con una dimension mucho mas pequefia que el plano de frente, con el objetivo de que el plano de

fondo vaya estirando sus dimensiones y trasladandose desde arriba de izquierda a derecha.

Los pasos para obtener las dimensiones y los valores de traslacién del plano de fondo son los mismos
pasos del efectos de transicion de la familia de estiramiento de abajo, el cambio radica en la posicion
donde debe estar el plano para que comience su transicién desde arriba para eso solo se cambia el
sentido del valor de traslacién del eje x se escala como negativo para poder lograr mover el plano

desde ese sentido hasta que se interponga al plano del frente.
Transicién Estirar desde la esquina arriba a la derecha

Se efectla entre dos imagenes, asignadas a dos planos, se construye primero el plano del frente,
posteriormente el plano del fondo con una dimensién mucho mas pequefia que el plano de frente, con
el objetivo de que el plano de fondo vaya estirando sus dimensiones y trasladandose desde arriba de
derecha a izquierda. Los pasos para obtener las dimensiones y los valores de traslacion del plano de
fondo es el mismo caso de los efectos de transicion de la familia de estiramiento de abajo, el cambio
radica en la posicion donde debe estar el plano para que comience su transicion desde arriba, para
eso solo se cambia el sentido del valor de traslacién del eje x y y, se escala como positivo al igual que
los vértices del plano, para poder lograr mover el plano desde ese sentido hasta que se interponga al

plano de frente.
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Transicion Deslizar desde la Derecha

La transicion tiene lugar entre dos imagenes, asignadas a dos planos, se construye primero el plano
del fondo y se traslada a otra posicién que no sea el centro de visién, posteriormente se construye el
plano del frente en la posicion del centro de vision, la idea de esta transicion es: ir deslizando o
empujando el plano de fondo desde la derecha hasta que se interponga al plano de frente quedando el
plano del fondo como frente, para eso se debe ir trasladando por el eje x positivo, el plano de fondo

utilizando la funcion glTranslatef(eje x,eje y,eje z), para calcular los valores del eje x se tiene:

s= (timelII-timel) *velocity
Si moveRX mayor que cero
Entonces:

moveRX=moveRX-s

Sino

Si moveRX menor que cero
Entonces:

moveRX=0.0

RedibujaVentana

donde:

s: desplazamiento con que se va lograr la transicién.

timel: tiempo inicial del efecto de transicion.

timell: tiempo final del efecto de transicion.

velocity: velocidad con que ocurre el efecto de transicion.
moveRX: variable que identifica el eje x de traslacion del plano.

RedibujaVentana: funcion de OpenGL que redibuja la ventana actual.
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Como resultado de este célculo se va obteniendo los valores de traslacion en el eje x positivo del plano
de fondo, hasta que este se interponga al plano de frente que es cuando movRX sea cero, indica que
el plano de fondo se encuentra en la posiciéon del centro de vision.

Transicion Deslizamiento desde la Izquierda

Este efecto de transicion tiene las mismas caracteristicas que el efecto tratado anterior (efecto de
transicion Deslizamiento desde la derecha), su variacion se encuentra en la forma que se va efectuar
la traslacién del plano de fondo, el valor de traslacion es por el eje x y negativo, indicando el sentido en
gue se va a realizar el empuje o traslacion, a la izquierda hasta que llegue a interponerse al plano del

frente.

El calculo de los valores de traslacion del eje x es el mismo que en el caso anterior, termina el efecto
de transicion cuando el valor del eje x (mMovRX) sea cero y de esa forma el plano de fondo pasa a ser

el frente de vision.

La funcién de traslacion quedaria de esta forma:

glTranslatef (-movRX, ejey,ejez)
glBegin (GL QUADS) ;

glNormal3f (0.0f, 0.0f, 1.0f);
glVertex3f (-vertexX,-vertexY, 0.0);
glVertex3f (vertexX,-vertexY, 0.0);
glVertex3f (vertexX, vertexY, 0.0);
glVertex3f (-vertexX, vertexY, 0.0);
glEnd();

Transicion Deslizamiento desde Arriba

Se realiza entre dos planos en forma de cuadrado, cada uno carga una imagen como textura,
inicialmente se construye el plano del fondo, y se traslada en una posiciéon no visible al centro de
vision, en este caso con respecto al eje y, y después se construye el plano del frente visible al centro

de vision. El deslizamiento se realiza en otro sentido respecto al eje y positivo desde arriba hacia
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abajo, de esa forma va apareciendo el plano de fondo empujando en ese sentido hasta que se
interponga al plano de frente, la funcion de accién del empuje es la traslacion glTranslatef(eje
x,movUY,eje z).

De la siguiente manera se calcula el sentido de empuije:

s= (timeII-timel) *velocity
Si movUY mayor que cero
Entonces:

moveUY= moveUY- s

Sino

Si movUY menor que cero
Entonces:

moveUY=0.0

RedibujaVentana

donde:

s: desplazamiento con que se va lograr la transicién.

timel: tiempo inicial del efecto de transicion.

timell: tiempo final del efecto de transicion.

velocity: velocidad con que ocurre el efecto de transicion.

moveUY: variable que identifica el eje y de traslacion.
RedibujaVentana: funcion de OpenGL que redibuja la ventana actual.

Como resultado de este calculo se van obteniendo los valores de traslacién en el eje y positivo del
plano de fondo hasta que se interponga al plano de frente que es cuando movUY sea cero, indica que

el plano de fondo se encuentra en la posicién del centro de vision.
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Transicién Deslizamiento desde Abajo

Tiene las mismas caracteristicas que el efecto de transicion Deslizamiento desde arriba, su variacion
esta en la forma en que se va efectuar el empuje o la traslacion, por el eje y negativo indicando el
sentido de la traslacion desde abajo hacia arriba hasta que se interponga el plano de fondo al plano de
frente.

El célculo de los valores de traslacion del eje y negativo es el mismo que en el caso anterior, el efecto
de transicién termina cuando el valor del eje y (movUY) sea cero y de esa forma el plano de fondo
pasa a ser el frente de vision. La funcién de traslacion quedaria la traslacion glTranslatef(eje x,-

movUY eje z).
2.3 Modelo del Dominio

El diagrama que a continuacion se muestra representa el modelo de dominio de la biblioteca STE. Este

modelo ayuda a los programadores a la comprensién y andlisis de la relacion conceptual a

disefar.
Biblioteca de Efectos
Transicion
Textura
Velocidad 1
Manipula
Tiene
Carga
n g
) Aplica
Tiempo Tiene EfectoTransicion 1 2 Plano
B
1
Girar Aparecer Compuesto
- (3
- Estirar
Deslizar Vértice

Fig. 12 Modelo de Dominio.
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2.3.1 Descripcion del dominio

A continuacién se presentan un conjunto de conceptos que conforman la terminologia del modelo de
dominio, con el proposito de facilitar un mayor entendimiento de los términos manejados en el

diagrama anterior.
Biblioteca STE: Controlador o manipulador de los efectos de transicion y sus propiedades.

Velocidad: Rapidez de cambio del efecto que se efectle y valor determinante para calcular

conjuntamente con el tiempo el desplazamiento del efecto de transicion.

Tiempo: Tiempo del sistema que se va a tener en cuenta para calcular el desplazamiento que requiere

el Efecto de Transicion para poder realizarse.

Plano: Figura geométrica de visibilidad de la escena a la que se le carga una textura para poder

aplicar el efecto de transicion.
Textura: Imagen de la superficie del plano, que es cargada a cada plano que se crea.

Girar: Efecto de transicion que rota un plano determinado y a la vez amplia sus dimensiones hasta

poder interponerse al plano que se encuentra como frente de vision.

Deslizar: Efecto de transicion que va deslizando una plano determinado encima de otro plano hasta

interponerse como frente de visién actual.

Estirar: Efecto de transicion que aumenta los vértices del plano determinado hasta interponerse al

plano que estad como centro de visién.
Aparecer: Efecto de transicion que permite la visibilidad de un plano determinado.

Vértices: Valores que se van a tener en cuenta para construir el plano en el eje de coordenada,

dimensiones del plano.
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2.4 Reglas del negocio
e Los efectos de transicion se realizardn mediante dos planos cada uno con su textura.
e Para cargar la textura debe encontrarse dentro de la carpeta de la biblioteca STE.

e El desplazamiento de cada efecto de transicion no necesariamente debe ser el mismo puede

variar.
2.5 Captura de Requisitos

Los requisitos constituyen capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, facilitando el

entendimiento entre usuarios y clientes del médulo a disefar.

2.5.1 Requisitos Funcionales

Los siguientes requisitos establecen las funcionalidades e instrucciones que la biblioteca STE debe

cumplir en su implementacion.
1.- Crear Transicion.
2. - Eliminar Transicion.
3. - Aplicar Transicién Aparecer entre planos texturizados.
4. - Aplicar Transicion Deslizar entre planos texturizados en todos los sentidos.
4.1- Deslizar desde Arriba.
4.2- Deslizar desde Abajo.
4.3- Deslizar desde Izquierda.
4.4- Deslizar desde Derecha.

5. - Aplicar Transicién Girar entre planos texturizados
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5.1- Girar y ampliar desde el centro.
5.2- Girar y encoger desde el centro.
6. - Aplicar Transicion Estirar entre planos texturizados.
6.1- Estirar desde el centro.
6.2- Estirar desde abajo de izquierda a derecha.
6.3- Estirar desde bajo de derecha a izquierda.
6.4- Estirar desde arriba de izquierda a derecha.

6.5- Estirar desde arriba de derecha a izquierda.
2.5.2 Requisitos no Funcionales

1.- Requerimientos de Software.

e EI sistema debe funcionar sobre sistemas operativos Windows 2000, XP o versiones

superiores.
2.- Requerimientos de Hardware.

¢ Memoria RAM 256 MB o superior, 10 GB de disco duro como minimo, procesador Intel P4 a 2.0

GHz, compatibilidad con tarjetas graficas de la familia NVIDIA y ATI.

3.- Restricciones en la Implementacion y el Disefio.

Estandar requerido: se regira por el estAndar definido en el trabajo para su realizacion.

e Lenguaje de programacion: sera implementado bajo el lenguaje C++, bajo la filosofia de

Programacion Orientada a Objetos.
e Herramientas de desarrollo: se desarrollara en la plataforma Visual Studio .Net.

e Bibliotecas de clases: se hard uso de la biblioteca grafica OpenGL.
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4.- Requerimientos de Usabilidad.

e Para los niveles apropiados de usabilidad se requiere de un personal calificado en el lenguaje

de programacién C++. Todo sera implementado con terminologias del idioma inglés.

5.- Soporte

o Compatibilidad: compatible con la plataforma Windows, pero debe estar preparado para que
con rapidas modificaciones pueda migrar para Linux.
e Extensibilidad: posibilidad de afadir funcionalidades adicionales o modificar la funcionalidad

existente sin impactar la funcionalidad actual.
2.6 Modelo de Casos de Uso del Sistema

En esta seccion se reconocen los posibles actores del sistema a desarrollar y se conciben los casos de
uso del sistema. Ademas, se seleccionan los casos de uso correspondientes al primer ciclo de

desarrollo para hacerles sus especificaciones textuales en formato expandido.

2.6.1 Actores del sistema

En este caso particular el sistema que va a hacer uso de la biblioteca STE, constituye el actor del
sistema, especificamente sera nombrado (AplicacionRV) este nombre es muy abarcador pero

representa a las ARV que hagan uso de las funcionalidades de la biblioteca.

Tabla 2 Actor del Sistema.

Actores Justificacion.

AplicacionRV Es quien se beneficia con las funcionalidades
que brinda la biblioteca, haciendo uso de las

funciones implementadas en la misma.
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2.6.2 Diagrama de Casos de Uso

AplicarTransicionEstirar .
. <<include>>

<<include>> I .
h\\: ,\A./J\\\

I AplicarTransicionAparecer <<include>> 7CrearTransicion

AplicarTransicionDeslizar 7 <<include>>

. PR

EliminarTransicion
AplicarTransicionGirar

Fig. 13 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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2.6.3 Especificacion de los casos de uso en formato expandido.

Tabla 3 CU Expandidos, Aplicar Transicion Aparecer.

Caso de Uso

CU-3 Aplicar Transicion Aparecer

Propdésito Permitir la aparicion del plano del fondo texturizado de forma

gradual ocupando el lugar del plano frente texturizado.

Actores: AplicacionRV.

Resumen: Se inicia cuando la AplicacidnRV solicita realizar la transicién Aparecer, posteriormente
se llama al “CU Crear Transicién”, el cual define los valores de la transicion y almacena dicha
informacién. Una vez creada la transicion, se utiliza su informacion para pintar dos planos por
separados el plano del frente y el fondo, se le calcula el grado de opacidad del plano de fondo
texturizado y se le aplica dicha opacidad hasta que aparezca el plano de fondo, terminando asi el

CU Aplicar Transicién Aparecer.

Referencias R3
Curso Normal de Eventos
Accidn del Actor Respuesta del sistema
1._Solicita aplicar transicion Aparecer. 2. _Se obtienen los datos de la transicion

(invoca al “CU Crear Transicion”).
3._Se calcula la opacidad.

4. Se pintan los planos texturizados por

separado (frente y fondo).
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5. Se le aplica los parametros de la funcién
blending a cada plano.

6._Se actualiza el valor de opacidad al plano de
fondo.

7._Efectla la transicion Aparecer.

Precondiciones

Debe corresponderse los pardmetros a la

hora de crear la transicion Aparecer.

Poscondiciones

Transicién Aparecer lista para efectuarse.

Prioridad

Critico.

Tabla 4 CU Expandidos, Aplicar Transicién Deslizar.

Caso de Uso

Cu-4

Aplicar Transicion Deslizar

Propdésito

Deslizar un plano texturizado encima de otro plano que se

encuentra como el frente de vision.

Actores: AplicaciénRV.

Resumen: El CU se inicia cuando la AplicaciénRV desea llevar a cabo la transicion Deslizar, luego
se llama al “CU Crear Transicién”, el cual define los valores de la transicion y almacena dicha
informacién. Una vez definida la informacion se utiliza para efectuar la transicién, se procede a
variar la posicion de traslaciéon con respecto al eje X e Y teniendo en cuenta la velocidad y el
tiempo con que serd realizado el efecto, el CU culmina cuando el plano de fondo texturizado se

desliza encima del plano del frente.

Referencias

R4.1,R4.2, R4.3,R4.4
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Curso Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del sistema

Seccion: Deslizar desde la Izquierda.

1._Se solicita realizar la transicién Deslizar 2._Se obtienen los datos de la transicién que se
desde la izquierda. va efectuar (invoca al “CU Crear Transiciéon”).

3. Se varia el valor del parametro que
corresponde al eje X por donde se trasladara el
plano del fondo con respecto a la combinacion
del tiempo y la velocidad en este caso el

resultado es el desplazamiento.

4. Se pintan los planos texturizados por

separado (frente y fondo).

5. Se aplica la funcién de traslacion al plano de
fondo con su respectiva variable de cambio con
respecto al eje X con signo negativo.

6. Efectta la transicibn Deslizar desde la

izquierda.

Seccion: Deslizar desde la Derecha.

1. Se solicita aplicar la transicion Deslizar | 2._Se obtienen los datos de la transicion que se
desde la Derecha. va efectuar (invoca al “CU Crear Transicion”).

3..Se varia el valor del pardmetro que
corresponde al eje X por donde se trasladara el
plano del fondo con respecto a la combinacion
del tiempo y la velocidad en este caso el

resultado es el desplazamiento.
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4. Se pintan los planos texturizados por

separado (frente y fondo).

5._Se aplica la funcién de traslacién al plano del
fondo con su respectiva variable de cambio con

respecto al eje X con signo positivo.

6. Efectia la transicibn Deslizar desde la

derecha.

Seccioén: Deslizar desde Arriba.

1._Se solicita realizar la transicion Deslizar

desde arriba.

2._Se obtienen los datos de la transicion que se
va efectuar (invoca al “CU Crear Transiciéon”).

3._Se varia el valor del pardmetro del eje Y por
donde se trasladar4 el plano del fondo con
respecto a la combinacion del tiempo y la

velocidad.

4. Se pintan los planos texturizados por

separado (frente y fondo).

5. Se aplica la funcion de traslacion al plano de
fondo con su respectiva variable de cambio con
respecto al eje Y con signo positivo.

6. Efectla la transicion Deslizar desde arriba

Seccion: Deslizar desde Abajo.

1. Se solicita aplicar la transicion Deslizar
desde abajo.

2. Se obtienen los datos de la transicion que se

va efectuar (invoca al “CU Crear Transiciéon”).

3._Se varia el valor del pardmetro del eje Y por

donde se trasladard el plano del fondo con
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respecto a la combinacion del tiempo y la
velocidad en este caso el resultado es el
desplazamiento.

4. Se pintan los planos texturizados por
separado (frente y fondo).

5._Se aplica la funcién de traslacién al plano del
fondo con su respectiva variable de cambio con

respecto al eje Y signo negativo.

6._Efectla la transicion Deslizar desde abajo

Precondiciones

Debe corresponderse los parametros a la hora

de crear la transicion Deslizar.

Poscondiciones

Transicion Deslizar listo para efectuarse.

Prioridad

Critico

Tabla 5 CU Expandidos, Aplicar Transicién Girar.

Caso de Uso

CU-5 Aplicar Transicion Girar.

Propdsito Permitir que el plano del fondo texturizado aparezca girando e incrementando las

dimensiones para sobreponerse al plano de frente texturizado.

Actores: AplicaciénRV.

Resumen: ElI CU se inicia cuando la aplicacibn desea llevar a cabo la transicion Girar,
posteriormente se llama al “CU Crear Transicion”, el cual define los valores de la transicion y
almacena dicha informacion. Una vez definido los valores de la transicion entonces se procede a
variar los parametros angulo, coordenada Z y vértices del plano que se requiere que aparezca,

todos estos valores varian con respecto al desplazamiento, pasandole los valores requerido a la
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funcién de rotacion. ElI CU termina cuando el plano de frente sale de la escena de vision para que

aparezca el plano de fondo.

Referencias R5.1, R5.2

Curso Normal de Eventos.

Accion del Actor

Respuesta del sistema.

Seccion: Girar y ampliar desde el centro.

1. Se solicita realizar la transicion Girar y ampliar

desde el centro.

2._Se obtienen los datos de la transicion
que se va efectuar (invoca al “CU Crear

Transicion”).

3._Se varia el valor del angulo de giro,
dimensiones del plano de fondo y el eje Z

con respecto a la velocidad y el tiempo.

4. Se pintan los planos texturizados por

separado (frente y fondo).

5. Se aplica la funcién de rotacién al
plano de fondo con su respectiva variable
de cambio con respecto al eje Z en

sentido antihorario y el angulo de rotacién.

6. Efectla la transicion Girar y ampliar

desde el centro.

Seccién: Girar y encoger desde el centro.

1. Se solicita realizar la transicién Girar y encoger

desde el centro.

2. Se obtienen los datos de la transicién
que se va efectuar (invoca al “CU Crear

Transiciéon”).

3._Varia el valor del angulo de giro,
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dimensiones del plano de frente y el eje Z
con respecto a la velocidad y el tiempo
que da como resultado el desplazamiento.

4.  Se pintan los planos texturizados por
separado (frente y fondo).

5. Se aplica la funcion de rotacion al
plano de frente con su respectiva variable
de cambio con respecto al eje Z en

sentido antihorario y el &ngulo de rotacion.

6._Efectla la transicion Girar y encoger.

Precondiciones Debe corresponderse los parametros a la
hora de crear la transicién Girar

Poscondiciones Transicion Girar en sus variantes listo para
efectuarse.
Prioridad Critico.
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Tabla 6 CU Expandidos, Aplicar Transicion Estirar.

Caso de Uso

CU-6 Aplicar Transicion Estirar.

Propésito Realizar un estiramiento al plano de fondo hasta que logre interponerse al plano

de frente, siendo el plano de fondo el centro de vision final.

Actores: AplicacionRV.

Resumen: El CU comienza cuando la AplicacionRV solicita realizar la transicion Estirar, luego se
llama al “CU Crear Transicion”, el cual define los valores de la transicion y almacena dicha
informacion. Una vez definidos los valores entonces se procede a variar las coordenadas del plano
de fondo, y los ejes de traslacibn X e Y con respecto al desplazamiento, pasandole estos
pardmetros a la funcion de traslacién para que el plano de fondo aparezca estirando sus

coordenadas y trasladandose hasta sobreponer el plano de frente, terminando asi el CU.

Referencias R6.1, R6.2, R6.3, R6.4, R6.5

Curso Normal de Eventos.

Accion del Actor Respuesta del sistema.

Seccion: Estirar desde el centro.

1. Se solicita realizar la transicion Estirar desde el | 2._Se obtienen los datos de la transicién
centro. que se va efectuar (invoca al “CU Crear

Transiciéon”).

3._Varian los valores de los parametros
de coordenadas del plano de fondo con

respecto a la velocidad y el tiempo.

4. Se pintan los planos texturizados por

separado (frente y fondo).
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5. Efectta la transicién Estirar desde el

centro.

Seccion: Estirar desde abajo de izquierda a derecha.

1._Se solicita realizar la transicién Estirar desde abajo
de izquierda a derecha.

2._Se obtienen los datos de la transicion
que se va efectuar (invoca al “CU Crear

Transicion”).

3._Varian los valores de los parametros
de coordenadas del plano de fondo, los
ejes X e Y de traslacién con respecto a la

velocidad y el tiempo.

4. _Se pintan los planos texturizados por

separado (frente y fondo).

5. Se aplica la funcion de traslacion al
plano de fondo con su respectiva variable
de cambio con respecto al eje X e Y con

valores negativos.

6. Efectta la transicibn Estirar desde

abajo, de izquierda a derecha.

Seccion: Estirar desde abajo de derecha a izquierda.

1. Se solicita realizar la transicion Estirar desde abajo

de derecha a izquierda.

2. Se obtienen los datos de la transicion
que se va efectuar (invoca al “CU Crear

Transiciéon”).

3._Varian los valores de los parametros
de coordenadas del plano de fondo, los
ejes X e Y de traslacién con respecto a la

velocidad y el tiempo.

Pagina 50



CAPITULO 2

4. Se pintan los planos texturizados por
separado (frente y fondo).

5. Se aplica la funcién de traslacion al
plano de fondo con su respectiva variable
de cambio con respecto al eje X con valor

positivo y al eje Y con valor negativo.

6. Efectia la transiciébn Estirar desde
abajo, de derecha a izquierda.

Seccion: Estirar desde arriba de izquierda a derecha.

1._Se solicita realizar la transicion Estirar desde | 2._Se obtienen los datos de la transicion
arriba, de izquierda a derecha. que se va efectuar (invoca al “CU Crear

Transicion”).

3._Varian los valores de los parametros
de coordenadas del plano de fondo, los
ejes X e Y de traslacién con respecto a la

velocidad y el tiempo.

4. Se pintan los planos texturizados por

separado (frente y fondo).

5. Se aplica la funcién de traslacion al
plano de fondo con su respectiva variable
de cambio con respecto al eje X con valor

negativo y el eje Y positivo.

6. Efectia la transicibn Estirar desde

arriba, de izquierda a derecha

Seccion: Estirar desde arriba de derecha a izquierda.

1. Se solicita realizar la transicién Estirar desde | 2._Se obtienen los datos de la transiciéon
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arriba, de derecha a izquierda. que se va efectuar (invoca al “CU Crear

Transicion”).

3._Varian los valores de los parametros
de coordenadas del plano de fondo, los
ejes X e Y de traslacion con respecto a la
velocidad y el tiempo.

4. Se pintan los planos texturizados por

separado (frente y fondo).

5. Se aplica la funcién de traslacion al
plano de fondo texturizado con su
respectiva variable de cambio con
respecto al eje X e Y con valor positivo.

6. Efectta la transicibn Estirar desde

arriba, de derecha a izquierda.

Precondiciones Debe corresponderse los parametros a la
hora de crear la transicion Estirar.

Poscondiciones Transicion Estirar listo para efectuarse.

Prioridad Critico.
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Tabla 7 CU Expandidos, Eliminar Transicion.

CuU-2 Eliminar Transicion.

Proposito Eliminar la transicién que ya fue aplicada para darle viabilidad al funcionamiento
de otra transicion.

Actores: AplicacionRV.

Resumen: ElI CU comienza cuando la AplicacionRV solicita eliminar la transicion que esta
ejecutandose para indicar el funcionamiento de otra. EI CU termina cuando la estructura de datos
esté vacia y lista para agregar otra transicion.

Referencias R2.

Accion del Actor Respuesta del sistema.

1. Selecciona la transicion que desea eliminar | 2._Busca la transicion que desea eliminar.

3._Elimina dicha transicion de la estructura de

datos con toda su informacion.

Precondiciones Debe encontrarse en ejecucion.
Poscondiciones Listo para almacenar y ejecutar otra transicion.
Prioridad Critico.
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Tabla 8 CU Expandidos, Crear Transicion.

Caso de Uso

CU-1 Crear Transicion.

Propésito Construir el efecto de transicion con sus parametros correspondientes,

estructura de datos.

dependiendo del tipo de transicibn que se desee crear y guardarlo en una

Actores: AplicacionRV

Resumen: Se inicia cuando unos de los CU que lo puede iniciar solicitan definir la transiciéon que
le corresponde. Entonces procede a crear la transicién con los parametros que lo definen y lo

guarda en una estructura de datos. El CU finaliza cuando la informacién de dicha transicion esté

almacenada.

Referencias R1.

Curso Normal de Eventos.

Accion del Actor

Respuesta del sistema.

1. Solicita crear una transicion pasandole los

pardmetros correspondientes a este.

2. Define la transicion con sus parametros.

3._Se guarda dicha transicibn en una

estructura de datos con toda su informacion.

Precondiciones

Debe encontrarse la estructura de datos

vacia.

Definir los parametros correspondientes

a la transicién que se desea crear.

Poscondiciones

La transicion queda lista para utilizarse.

Prioridad

Critico.
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2.7 Consideraciones Finales
e Se especificaron las soluciones técnicas que se le dan a este proyecto.

e Partiendo del desarrollo de este capitulo se disefiard una estructura de clases en

correspondencia con las técnicas citadas y la realizacion de los algoritmos planteados.

e Se establecieron ademas los requisitos funcionales y no funcionales, propiciando el paso a la

siguiente etapa.

e Se realizaron las descripciones detalladas de los casos de uso a implementar, apoyados en el

modelo de los casos de uso del sistema.
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Capitulo

3 Disefo e Implementacién

3.1 Introduccidn

Se presenta el disefio del sistema propuesto, con diagramas de clases, donde se definen las
responsabilidades de estas y sus relaciones. Ademas se presentan otros artefactos involucrados en el
disefio como los diagramas de secuencia por CU, facilitando con esto el entendimiento de la biblioteca.
En esta etapa del producto ademas del paso del disefio de clases a la creaciébn de componentes
fisicos, que se traducen en ficheros .cpp correspondiente a la implementacion en C++, se enuncian los

estandares para la nhomenclatura.
3.2 Arquitectura de la biblioteca STE

La arquitectura de la biblioteca STE, esta basada en el patron arquitecténico N-Capas, el cual consiste
en separar las funcionalidades en varias capas y ubicar en cada una de ellas los componentes
correspondientes segln sus responsabilidades. Permitiendo un disefio flexible y extensible, ademas

de una escalabilidad considerable, ajustandose siempre a las necesidades del usuario.

Para el caso especifico de la biblioteca STE, se implementan dos capas légicas fundamentales. La
capa de Presentacién que contiene las clases que manejan la informacién de los efectos de transicién
gue posee la biblioteca; y la capa de Légica de Negocio, que engloba las clases que implementan
cada uno de los efectos de transicion. El objetivo de estas clases es recibir y ejecutar las solicitudes

gue se hagan de la capa Presentacion y devolverle a esta un resultado.
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Representacion de la Arquitectura:

CapaPresentacion

/

CapaldgicaNegocio

Fig. 14 Arquitectura dos capas.
3.3 Patrones de Disefo utilizados en la biblioteca STE

La utilizacion de los patrones de disefio son soluciones claves para lograr un buen disefio de clases,
exhibe un amplio repertorio de principios que guian la creacion de sistemas con calidad en el disefio.
La arquitectura de la biblioteca STE impone el uso de patrones con el fin lograr una estructura y disefio

adecuados, gque se ajusten a los requisitos.

Los patrones GRASP son el acrénimo de General Responsibility Asignment Software Patterns
(patrones generales de software para asignar responsabilidades), su objetivo es disefiar sistemas o

modulos eficaces orientados a objetos.

Patrén de disefio Experto

Su objetivo fundamental es asignar responsabilidades de creacién de un objeto a la clase que conoce
toda la informacién necesaria para crearlo. Dentro de la biblioteca esta responsabilidad recae sobre la
clase CLibrary, la cual contiene toda la informacién necesaria de todos los efectos de transiciones para

crearlos y ejecutarlos.
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Patréon de disefio Creador

Define quién es el encargado de la creacion de nuevos objetos e instancias, en este caso la clase
CLibrary es la encargada de la creacién de instancias de cada uno de los efectos de transiciones,
debido a que contiene toda la informacion de cada uno y la usa directamente.

Patréon de disefio Controlador

Funciona como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que la implementa. Es
decir, es el encargado de recibir las peticiones y enviarlas a las distintas clases segun el método

llamado.

En este caso, es implementado por la clase CLibrary, la cual tiene la responsabilidad de realizar
llamadas para lograr el renderizado de cada uno de los efectos de transiciones e implementa las

funcionalidades de la biblioteca STE.

Patrén de disefio Bajo Acoplamiento

Propone un disefio donde la dependencia entre las clases es minima estando lo menos ligadas entre
si, permitiendo la modificacion de algunas sin afectaciones considerables en las otras clases. El disefio

de la biblioteca STE tiene en cuenta este patron.

Ademas de aplicar los patrones GRASP en la arquitectura de la biblioteca STE, también se da uso del
patrén Fachada, patron estructural perteneciente al grupo de patrones de disefio Gang-Of-Four (GoF),
su nombre se refiere a los cuatros autores que lo crearon, este patron describe soluciones habituales

en el disefio de software.

Patron de disefio Fachada

Provee una interfaz unificada sencilla que hace de intermediaria entre un cliente y una interfaz o grupo
de interfaces mas complejas .Es decir, simplifica el acceso a un grupo de objetos relacionados,
proporcionando un objeto de comunicacion de alto nivel. Una fachada, conoce qué componentes son

responsables de qué peticiones y asi, es capaz de delegarlas a los componentes apropiados.
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En el caso de la biblioteca STE se utiliza dicho patron para exponer todas las funcionalidades de la
capa légica de negocio que seran utilizadas por los componentes de la capa de presentacion, dicha
fachada sera la Unica via de comunicacion entre las dos capas. Todos los componentes de la capa
presentacion que necesiten de los servicios de la capa légica de negocio, tendran visibilidad directa

hacia las fachadas mediante la clase CLibrary, que sera la encargada de la comunicacién y ejecucion
de las transiciones.

3.4 Diagrama de Disefo de clases por CU

El disefio de clases, se desglosa en diagramas de clases por cada CU que se obtuvieron en la etapa

de requerimientos para dar una mejor organizacion y estructuracion.

3.4.1 Diagrama de disefio de clases por CU “Aplicar Transicion Aparecer”

- CEfects
_Clibray, & ualtvelocity : GLAoat
&g luiTexture: GLuint & altvertexQly : GLfloat
_ &ulfvertexqly : GLfoat
QCle_raryO & olfvertexQlZ : GLfloat
S-CLibrar( & aitvertexQllx : GLAoat
$5aveTransition) & gifvertexQllY : GLAoat
SLoadBMP() - |®uivertexaiiz: GLioat
QiLoadGLTexures() |
¥Render) 1.n | ®CEffects)
SRenderBlend) QyIfGetvertexQlX)
SCreatesppear VglfGetvertexQy )
¥DisposeEfect( VylIfGetvertexQIZ)
| ®glfGetvertexQlix(
VgliGetvertexllY(
VgifGetvertexQllZ(
Q==yirtual=> PaintQuadFrontd
CAppear Q«dv?nualbb PainQuadB_gckgroundo
& aifonacty GLAoat: GLAoal Q==virtual=> EfectTransition(

QCcAppear)
VglIfGetOpacity : GLAoat)
QPaintQuadFrontd
Q®PainQuadBackground(
QEfectTransition(

Fig. 15 Diagrama de clases CU “Aplicar Transicion Aparecer”.
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3.4.2 Diagrama de disefio de clases por CU “Aplicar Transicién Deslizar”

CEfects

CLibrary

&gluiTexture: GLuint

SCLibrary

S-CLibrary(

‘SaveTransition(CEfects *cPush)()

L oadBMP(

QiLoadGLTextures(

SRender)

QRenderCoalition(
SCreateTransitionPushRight(
QCreateTransitionPushLeft()
SCreateTransitionPushUp(
‘CreateTransitionPushDownO

&ylfvelocity : GLAoat

& ylfvertexQlX : GLiloat
&ylfvertexQly : GLfloat
& yifvertexQlZ : GLfloat
& gltvertexQlX : GLAoat
& gitvertexQlly : GLAoat
&olfvertexQllZ : GLAoat

QCEffects()

VylfGetvertexQIX)
VylfGetverexQly(
VyliGetvertexQ Z)
VylfGetvertexQIX)
VylfGetverexQY]
VylfGetverexQlZ)

¥DisposeEfect() Qzaiittual=> PaintQuadF ront()
Qzayitual=> PainQuadBackground()
Qzaiittual == Efe cfTransition()
CPushDown BTenamT CPushUp
&ulMoveDy : GLoat @glﬂmveRX'GthJ]iat 19 &glfMoveUy:G Liloat
SCPushDown( _ SCPushUp)
QPaintQuadFront() $CPushRight( QPaintQuadFrant)
QPaintQuadFront) $PaintQuadFront) 9PainQuadBac kyround()
QEfectTransition) :PainQuadagckgroundO QEfectTransition)
QylfConverterMoveDY: GLAoat) ‘SL%;L?en;e¢|h3 ;?e S— QyifConverterM aveUY:G Llnat)
CPushLeft
& glMovelsc GLAoat
SCPushLeft(
QPairtQuadFront)
SPainQuadBackground()
QEfeciTransition()
’ngConvenerMoveL}(:GLﬂoato

Fig. 16 Diagrama de clases CU "Aplicar Transicion Deslizar".

Pagina 60



CAPITULO 3

3.4.3 Diagrama de disefio de clases por CU” Aplicar Transicién Estirar”

CLibrary
& ugluiTexture: GLuint

SCLibrary(
Q-CLibrary(
Q5aveTransition(
®LoadBMP(
QiLoadGLTextures)

CEfects

& ulfvelocity : GLoat

& glfvertexQlx : GLoat
& ylfvertexQly : GLAoat
&oitvertexQIZ : GLAoat
& gltvertexQllx : GLAoat
& glfvertexQllY : GLAoat
&ltvertexQllZ : GLAoat

QRender)
QRenderCoalitiond
¥DisposeEfect)
¥CreateStretchCenter()
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Fig. 17 Diagrama de clases CU "Aplicar Transiciéon Estirar".
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3.4.4 Diagrama de disefio de clases por CU” Aplicar Transicién Girar”

CLibrary

& gluiTexture: GLuint

SCLibrary(

@-CLibraryd
¥SaveTransitiond
®LoadBMP)
ViLoadGLTextures(
SRender)
QRenderSpind
QRenderCoalitiond
QCreateTransitionSpinCo
‘CreateTransiﬁonSpinComo
¥DisposeEfect)

CEfects

& glfvelocity : GLAoat : GLAoat
& glfvertexQlX : GLfloat
& gifvertex QI : GLfloat
& glfvertexQLZ : GLfloat
& glfvertex QI : GLloat
& oifvertexQlly : GLfoat
& uglfvertexQllZ : GLfloat

SCEffects ()
VuifGetve locity)
VyirGetve texQIX0
VyirGetve texQlY(
VyifGetve texQI Z0
VyirGetve texQl X0
VyirGetve texQlYo
VyifGetve texQlIZO

Q<<ittual == PaintQuad Front ()
Q<avittual == Pai nQuadBackground()

Q<<ittual == Efe ciTransition

7

CSpinCenter

&alfangle : GLoat
& alMoveZ : GLfloat
& glfincrement : GLAoat

¥CspinCenterd)
QPainQuadBackground
SPaintQuadFront(
QEfectTransitiond

CSpinContract

&glfangle Contract : GLAoat
& ylfContract : GLAoat
& glMoveRote : GLAoat

9C SpinContract)
QPainQuadBackground(
SPaintQuadFront)
QEfectTransition)

Fig. 18 Diagrama de clases "Aplicar Transicion Girar".
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3.5 Descripcién de las clases

Tabla 9 Descripcion de la clase CLibrary.

Nombre: CLibrary

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo
vtPointEfect vector<CEfects*>
gluiTexture [2] GLuint

Para cada responsabilidad

Nombre CLibrary()

Descripcion Constructor de la clase.

Nombre ~CLibrary

Descripcion Destructor de la clase.

Nombre AUX_RGBImageRec *LoadBMP(char *pcFilename)

Descripcion Funcion auxiliar que carga el fichero de la textura.

Nombre iLoadGLTextures (char * pcTexturel, char * pcTexture2)

Descripcion Parametriza las texturas cargadas y lo almacena.

Nombre Render()

Descripcion Asigna el render que debe ejecutarse de acuerdo al efecto de transicion que
se seleccione.

Nombre RenderBlend()
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Descripcion Ejecuta la forma en que se va a pintar la escena de la transicion Aparecer.

Nombre RenderCoalition()

Descripcion Ejecuta la forma en que se va a efectuar las transiciones que no tengan
vinculos con el Aparecer y el Girar- Contraer.

Nombre RenderSpin()

Descripcion Ejecuta la forma en que se va a pintar la escena de la transicién Girar —
Contraer.

Nombre SaveTransition(CEfects * tcEfect)

Descripcion

Adiciona al vector el efecto de transicion.

Nombre DisposeLibrary()

Descripcion Limpia el vector de transiciones.

Nombre CreateTransitionPushRight(GLfloat arg_glfVelocity, GLfloat
arg_glfVertexQIX,GLfloat arg_glfVertexQlY, GLfloat arg_glfVertexQIZ,
GLfloat arg_glfVertexQIIX, GLfloat arg_glfVertexQIlY,GLfloat
arg_glfVertexQllZ,GLfloat arg_glfMoveRXx)

Descripcion Define los parametros de la transicion Deslizar a la derecha para almacenar
dicha informacion.

Nombre CreateTransitionPushLeft (GLfloat arg_glfVelocity, GLfloat
arg_glfVertexQIX,GLfloat arg_glfVertexQlY, GLfloat arg_glfVertexQIZ,
GLfloat arg_glfVertexQIlIX, GLfloat arg_glfVertexQIlY,
GLfloat arg_glfVertexQIllZ, GLfloat arg_glfMovelLx)

Descripcion Define los argumentos de la transicion Deslizar a la izquierda para
almacenar dicha informacion.

Nombre CreateTransitionPushUp(GLfloat arg_glfVelocity, GLfloat arg_glfVertexQIX,
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GLfloat arg_glfVertexQlY,GLfloat arg_glfVertexQIZ,
GLfloat arg_glfVertexQIIX, GLfloat arg_glfVertexQIlY,

GLfloat arg_glfVertexQIllZ, GLfloat arg_glfMoveUy)

Descripcion Define los argumentos de la transicién Deslizar desde arriba para almacenar
dicha informacién.
Nombre CreateTransitionPushDown(GLfloat arg_glfVelocity,GLfloat

arg_glfVertexQIX,GLfloat arg_glfVertexQIlY,GLfloat arg_glfVertexQIZ,
GLfloat arg_glfVertexQIIX, GLfloat arg_glfVertexQIlY,

GLfloat arg_glfVertexQIllZ, GLfloat arg_glfMoveDy)

Descripcion

Define los argumentos de la transicion Deslizar desde abajo para almacenar

dicha informacion.

Nombre

CreateTransitionSpinC(GLfloat arg_glfVelocity,GLfloat arg_glfVertexQIX,
GLfloat arg_glfVertexQIlY, GLfloat arg_glfVertexQIZ,

GLfloat arg_glfVertexQIIX, GLfloat arg_glfVertexQIIlY,
GLfloat arg_glfVertexQIllZ, GLfloat arg_glfAngle, GLfloat arg_glfMoveZ,

GLfloat arg_glfincrement)

Descripcion

Define los argumentos de la transicion Girar y ampliar desde el centro para

almacenar dicha informacion.

Nombre

CreateTransitionSpinCont(GLfloat arg_glfVelocity, GLfloat
arg_glfVertexQIX,GLfloat arg_glfVertexQlY, GLfloat arg_glfVertexQIZ,

GLfloat arg_glfVertexQIIX, GLfloat arg_glfVertexQIlY,
GLfloat arg_glfVertexQIllZ, GLfloat arg_glfAngleContract,

GLfloat arg_glfMoveRote, GLfloat arg_glfContract)

Descripcion

Define los parametros de la transicién Girar y encoger desde el centro para

almacenar dicha informacion.
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Nombre CreateStretchCenter(GLfloat arg_glfVelocity, GLfloat arg_glfVertexQIX,
GLfloat arg_glfVertexQlY, GLfloat arg_glfVertexQIZ, GLfloat
arg_glfVertexQIIX, GLfloat arg_glfVertexQIlY,GLfloat
arg_glfVertexQllZ,GLfloat arg_glfStretchC)

Descripcion Define los pardmetros de la transicion Estirar desde centro para almacenar

dicha informacion.

Nombre CreateStretchDownL (GLfloat arg_glfVelocity, GLfloat arg_glfVertexQIX,
GLfloat arg_glfVertexQIlY, GLfloat arg_glfVertexQIZ,GLfloat
arg_glfVertexQIIX,GLfloat arg_glfVertexQIlY, GLfloat arg_glfVertexQIlIZ,
GLfloat arg_glfStretchDLeft, GLfloat arg_glfTransIX, GLfloat arg_glfTranslY)

Descripcion Define los parametros de la transicion Estirar desde abajo empezando por el

lado izquierdo, para almacenar dicha informacion.

Nombre CreateStretchDownR(GLfloat arg_glfVelocity, GLfloat arg_glfVertexQIX,
GLfloat arg_glfVertexQlY, GLfloat arg_glfVertexQIZ,GLfloat
arg_glfVertexQIIX,GLfloat arg_glfVertexQIlY, GLfloat
arg_glfVertexQllZ,GLfloat arg_glfStretchDRight,

GLfloat arg_glfTransRX, GLfloat arg_glfTransRY)

Descripcion Define los pardmetros de la transicién Estirar desde abajo empezando por el

lado derecho, para almacenar dicha informacion.

Nombre CreateStretchUpL(GLfloat arg_glfVelocity, GLfloat arg_glfVertexQIX,
GLfloat arg_glfVertexQlY, GLfloat arg_glfVertexQIZ,GLfloat
arg_glfVertexQIIX,GLfloat arg_glfVertexQIlY, GLfloat
arg_glfVertexQllZ,GLfloat arg_glfStretchULeft,

GLfloat arg_glfTransUX, GLfloat arg_glfTransUY)

Descripcion Define los pardmetros de la transicion Estirar desde arriba empezando por el

lado izquierdo, para almacenar dicha informacion.

Nombre CreateStretchUpR(GLfloat arg_glfVelocity, GLfloat arg_glfVertexQIX,
GLfloat arg_glfVertexQlY, GLfloat arg_glfVertexQIZ,GLfloat
arg_glfVertexQIlIX, GLfloat arg_glfVertexQIlY,GLfloat
arg_glfVertexQllZ,GLfloat arg_glfStretchURight,
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GLfloat arg_glfTransURX, GLfloat arg_glfTransURY)

Descripcion Define los parametros de la transicion Estirar desde arriba empezando por el
lado derecha, para almacenar dicha informacion.

Nombre CreateAppear(GLfloat arg_glfVelocity, GLfloat arg_glfVertexQIX, GLfloat
arg_glfVertexQlY, GLfloat arg_glfVertexQIZ,GLfloat
arg_glfVertexQIlIX,GLfloat arg_glfVertexQIl'Y,GLfloat
arg_glfVertexQllZ,GLfloat arg_glfOpacity)

Descripcion Define los parametros de la transicion Aparecer, para almacenar dicha

informacion.

Tabla 10 Descripcion de la clase CEfects.

Nombre: CEfects

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
glfVelocity GLfloat
glfVertexQIX GLfloat
glfVertexQIlY GLfloat
glfVertexQlZ GLfloat
glfVertexQIIX GLfloat
glfVertexQllY GLfloat
glfVertexQllz GLfloat
Para cada responsabilidad

Nombre CEfects()
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Descripcion Constructor de la clase CEfects.

Nombre glfGetVelocity()

Descripcion Devuelve la velocidad del efecto.

Nombre glfConvertVertexQIIX()

Descripcion Inicializa la posicion inicial del vértice X del plano texturizado de fondo con
respecto al valor del vértice X del plano texturizado frente.

Nombre glfConvertVertexQIIY()

Descripcion

Inicializa la posicion inicial del vértice Y del plano texturizado de fondo con

respecto al valor del vértice Y del plano texturizado frente.

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Funcioén virtual para definir el plano frente.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Funcién virtual para definir el plano fondo.

Nombre EfectTransition()

Descripcion Funcién virtual para variar los parametros que estén relacionados con la

transicion que se desea aplicar.
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Tabla 11 Descripcion de la clase CAppear.

Nombre: CAppear

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfOpacity GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CAppear()

Descripcion Constructor de la clase CAppear.

Nombre glfGetOpacity()

Descripcion Devuelve la opacidad del efecto de transicion Aparecer.

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros y su funcién de blending.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus parametros y su funcion de blending.

Nombre EfectTransition()

Descripcion Calcula los valores de los parametros que estén relacionados con la
transicion que se desea aplicar, en este caso el valor de la opacidad,
redibujandolo con ese parametro.
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Tabla 12 Descripcion de la clase CPushUp.

Nombre: CPushUp

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfMoveUy GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CPushUp()

Descripcion Constructor de la clase CPushUp

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus parametros y su funcién de traslacién con

respecto a la variacion del parametro Y.

Nombre EfectTransition()

Descripcion Calcula la variacion de los parametros que estén implicado en esta
transicion de Deslizar desde arriba, en este caso el movimiento con respecto

a Y, redibujandolo con ese parametro.

Nombre glfConverterMoveUY()

Descripcion Inicializa el movimiento con respecto al eje Y.
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Tabla 13 Descripcion de la clase CPushDown.

Nombre: CPushDown

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfMoveDy GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CPushDown()

Descripcion Constructor de la clase CPushDown.

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus parametros y su funcién de traslacién con

respecto a la variacion del parametro Y en sentido negativo.

Nombre EfectTransition()

Descripcion Calcula la variacion de los parametros que estén implicado en esta
transicion de Deslizar desde abajo, en este caso el movimiento con respecto

a Y, redibujandolo con ese parametro.

Nombre glfConverterMoveDY()

Descripcion Inicializa el valor movimiento con respecto al eje Y.
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Tabla 14 1 Descripcién de la clase CPushRight.

Nombre: CPushRight

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfMoveRx GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CPushRight()

Descripcion Constructor de la clase CPushRight.

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus parametros y su funcién de traslacién con

respecto a la variacion del parametro X.

Nombre EfectTransition()

Descripcion Calcula la variacion de los parametros que estén implicados en esta
transicion de Deslizar desde la derecha, en este caso el movimiento con

respecto a X en sentido negativo, redibujdndolo con ese parametro.

Nombre glfConverterMoveRX()

Descripcion Inicializa el valor del movimiento con respecto al eje X.
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Tabla 15 Descripcion de la clase CPushLeft.

Nombre: CPushLeft

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfMovelLx GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CPushLeft()

Descripcion Constructor de la clase CPushLeft.

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus parametros y su funcién de traslacién con

respecto a la variacion del parametro X.

Nombre EfectTransition()

Descripcion Calcula la variacion de los parametros que estén implicados en esta
transicion Deslizar desde la izquierda, en este caso el movimiento con

respecto a X en sentido positivo, redibujandolo con ese parametro.

Nombre glfConverterMoveLX()

Descripcion Inicializa el valor del movimiento con respecto al eje X.
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Tabla 16 2 Descripcién de la clase CSpinCenter.

Nombre: CSpinCenter

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfAngle GLfloat
glfMoveZ GLfloat
glfincrement GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CSpinCenter()

Descripcion Constructor de la clase CSpinCenter.

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus parametros y su funcién de rotacion con

respecto a la variacion de los parametros angulo y el eje de rotacion Z.

Nombre EfectTransition()

Descripcion Calcula la variacion de los parametros que estén implicados en esta
transicion de Giro, en este caso el angulo, eje Z de rotacion, y los vértices

del plano de fondo, redibujandolo con esos parametros.
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Tabla 17 Descripcion de la clase CSpinContract.

Nombre: CSpinContract

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfAngleContract GLfloat
glfContract GLfloat
glfMoveRote GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CSpinContract()

Descripcion Constructor de la clase CSpinContract.

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros y su funcién de rotaciéon con

respecto a la variacion de los parametros angulo y el eje de rotacion Z.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus parametros.

Nombre EfectTransition()

Descripcion Calcula la variacion de los parametros que estén implicados en esta

transicion de Giro, en este caso el angulo y el eje Z de rotacion,

redibujandolo con esos parametros.
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Tabla 18 Descripcion de la clase CStretchCenter.

Nombre: CStretchCenter

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfStretchC GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CStretchCenter()

Descripcion Constructor de la clase CStretchCenter.

Nombre glfGetStretch()

Descripcion Devuelve el valor de incremento del estiramiento.

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus parametros.

Nombre EfectTransition()

Descripcion Calcula la variacion de los parametros que estén implicados en esta
transicion de Estiramiento, variando asi los vértices X e Y del plano fondo,
redibujandolo con esos parametros.
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Tabla 19 Descripcion de la clase CStretchDownRight.

Nombre: CStretchDownRight

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfStretchDRight GLfloat
glfTransRX GLfloat
glfTransRY GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CStretchDownRight()

Descripcion Constructor de la clase CStretchDownRight.

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus parametros y su funcién de traslacién con

respecto a la variacion de los parametros del eje X positivo, Y en sentido

negativo.
Nombre EfectTransition()
Descripcion Calcula la variacion de los parametros que estén implicados en esta

transicion de Estiramiento abajo desde la derecha, en este caso el eje de
traslacion X e Y, los vértices del plano fondo, redibujandolo con esos

pardmetros.

Nombre glfvalueTransDRX()
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Descripcion Inicializa el valor del atributo fTransRX (traslacion con respecto al eje X).
Nombre glfvValueTransDRY/()
Descripcion Inicializa el valor del atributo fTransRY (traslacion con respecto al eje Y).

Tabla 20 Descripcion de la clase CStretchUpLeft.

Nombre: CStretchUpLeft

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfStretchULeft GLfloat
glfTransUX GLfloat
glfTransUy GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CStretchUpLeft()

Descripcion Constructor de la clase CStretchUpLeft

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus parametros y su funcién de traslacién con
respecto a la variacion de los parametros del eje X negativo e Y en sentido
positivo.

Nombre EfectTransition()
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Descripcion Calcula la variacion de los parametros que estén implicados en esta
transicion de Estiramiento arriba desde la izquierda, en este caso el eje de
traslacion X e Y, y los vértices del plano de fondo, redibujandolo con esos
parametros.

Nombre glfvValueTransULX()

Descripcion Inicializa el valor del atributo fTransUX (traslacion con respecto al eje X).

Nombre glfvValueTransULY()

Descripcion Inicializa el valor del atributo fTransUY (traslacion con respecto al eje Y).

Tabla 21 Descripcion de la clase CStretchUpRight.

Nombre: CStretchUpRight

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfStretchURight GLfloat
glfTransURX GLfloat
glfTransURY GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre CStretchUpRight()

Descripcion Constructor de la clase CStretchUpRight
Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros.
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Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus pardmetros y su funcion de traslacién con
respecto a la variacion de los parametros del eje X e Y en sentido positivo.

Nombre EfectTransition()

Descripcion Calcula la variacion de los parametros que estén implicados en esta
transicion de Estiramiento arriba desde la izquierda, en este caso el eje de
traslacion X e Y, y los vértices del plano de fondo, redibujandolo con esos
parametros.

Nombre glfvalueTransUDX()

Descripcion

Inicializa el valor del atributo fTransURX (traslacion con respecto al eje X).

Nombre

glfvalueTransUDY()

Descripcion

Inicializa el valor del atributo fTransURY (traslacidn con respecto al eje Y).

Tabla 22 Descripcion de la clase CStretchDownLeft.

Nombre: CStretchDownLeft

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

glfStretchDLeft GLfloat
glfTransIX GLfloat
glfTranslY GLfloat

Para cada responsabilidad

Nombre

CStretchDownlLeft()
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Descripcion Constructor de la clase CStretchDownLeft

Nombre PaintQuadFront()

Descripcion Define el plano frente con sus parametros.

Nombre PainQuadBackground()

Descripcion Define el plano fondo con sus pardmetros y su funcion de traslacién con
respecto a la variacion de los parametros del eje X e Y en sentido negativo.

Nombre EfectTransition()

Descripcion

Calcula la variacion de los parametros que estén implicados en esta
transicion de Estiramiento arriba desde la izquierda, en este caso el eje de

traslacion X e Y, y los vértices del plano de fondo, redibujandolo con esos

pardmetros.
Nombre glfvalueTranslX()
Descripcion Inicializa el valor del atributo fTranslIX (traslacion con respecto al eje X).
Nombre glfvalueTranslY()
Descripcion Inicializa el valor del atributo fTranslY (traslacién con respecto al eje Y).
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3.6 Diagramas de Secuencia

Muestran el flujo de mensajes de un objeto a otro y como tales, representan los métodos y los eventos
soportados por un objeto o clase. Seguidamente se muestran los diagramas de secuencias

correspondientes a los CU del médulo a implementar.

Library: CLibrary

AplicacionRyY

T
1
1
1
'

Render()

Z DisposeLibrary

vtPointEfect->clear();

Fig. 19 Diagrama de Secuencia “Eliminar Transiciéon”.

En este diagrama se muestra el flujo de secuencia para eliminar la transicion. Inicialmente se llama al
visualizador grafico, luego se elimina la transicion que estd ejecutdndose, para darle paso a la

ejecucion de otra transicion.
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- IolicacionRY Library: CLibrary Appear : CAopear
Render() e dommeeonas CreateAppear(fvel ocity;fvertexQl)

; SaveTransition(CE fects * cAppear)

- RenderBlend()

P aintQuadFront)

P ainQuadBackground()

E ectTransition()

L

Los argumertos del método Creaieﬁppear
son: {fvelocity, feertex Ol,nfeneyol,fuertezol,fvertéx QI fvertey QI feer
tezQl, fopacity).

Fig. 20 Diagrama de Secuencia “Aplicar Transicion Aparecer”.

En este diagrama se refleja el flujo de secuencia para aplicar la transicion aparecer. Para ejecutarla se
debe llamar al visualizador grafico, luego se crea la transicién con los parAmetros correspondientes
gue se desea que tenga. Con estos datos se construyen los planos que van ser escenario de la

transicion y se le calcula los valores que van estar relacionado con el efecto de transicion (opacidad).
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X

MlicadonRY Library: CLibrary
Render()

PushDown: CPushDown

=

.......... -k - - - - - CreateTransitionPushDown(helocty,. )

: glfConwerterhoveD ()

= ISaveTransition(CEReds * cPushDowi)

SEREEEEE

- | RenderCoalition()
PaintQuadFront()

PainQuadBackground()

EfedTransition()

Los argum entos del método CreaieTransitionP ushDown
soni(felocity hettexQll ferteyQl, fiertezQl, fertexQll ferte yQl fer
tezQll, n oweDy).

Fig. 21 Diagrama de Secuencia “Aplicar Transicion Deslizar” (Seccion “Deslizar desde Abajo”).

El diagrama anterior muestra el flujo de secuencia para aplicar la transicién Deslizar desde Abajo. Para
llevar a cabo el efecto se llama al visualizador gréafico, luego se crea la transicién con los parametros
correspondientes. Con estos datos se actualizan la posicién inicial donde se va encontrar el plano del
background con respeto al eje y negativo, se construyen los planos de front y background que van a

ser escenario de la transicion y se le calculan los valores del efecto que se va a aplicar.
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Library: Clibrary PushUp : CPushUp

- MlicacionRY
i Render()

- - - ---- LreateTransitionPushUp(fveloaty,. )

_____________

gliComerterMovel()

P— SaveTransiion(CERds * cPushUp)

< RenderCoalition()

PaintQuadFront()

i s

PainQuadBackground()

EfedTransition()

L
'
'
'
'
'
'
'
'

Los argurnertos del rmétodo CreateTransitionPushUp
son: (fveloc ity, feertex QI fvertey QI fvertez QI fvertex QI fvertey QI fver
tez Qll, frnovely).

Fig. 22 Diagrama de Secuencia “Aplicar Transicion Deslizar” (Seccién “Deslizar desde Arriba”).

En este diagrama se describe la secuencia de operaciones para aplicar la transiciébn Deslizar desde
Arriba. Para iniciarla se llama al visualizador gréfico, luego se crea la transicion con los valores
correspondientes a esta. Con estos datos se actualizan la posicién inicial donde va aparecer el plano
de background con respeto al eje y positivo, se construyen los planos front y background, se procede a

calcular los valores de la transicién para efectuarla.
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A

-AolicacionRY Library: CLibra

PushRight: CPushRight

Render) !
""""""" -r----~----CreateTransitionPushRighifel...

glfC anverterMove R

<1 SawTransition(CEfects * cPus hRight)

R

RenderCoaliton()

<!
i PaintQuadFront)

' PainQuadBadkground( )

: EfectTransition])

Los argumentos del m étodo CreateTranstionPushRight
son: (helocity fiettexQl herteyQl, ettezQl, ertexQll feteyQl fier
tezQll, MoWeRx)

Fig. 23 Diagrama de Secuencia “Aplicar Transicion Deslizar” (Seccion “Deslizar Derecha”).

En este diagrama se refleja la secuencia de operaciones para aplicar la transicion Deslizar Derecha a
Izquierda. Simplemente lo que se hace es llamar al visualizador grafico, él mismo a su vez invoca al
crear transiciones con los argumentos correspondientes a esta. Con estos datos se actualizan la
posicién inicial en que se va encontrar el plano background con respeto al eje X positivo,
sucesivamente se construyen los planos front y background, se procede a calcular los valores

correspondientes a la operacion que se quiere ejecutar.
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AplicacionRY Library: CLibrary Pushleft: CPushLeft
Render) N
C e bk SR CreateTransitionPushLefifvelo... '
qlfC onverterhlove LX)

FO— SaveTransition{CEfects * cPushLeft)

: ] RenderCoalition()
PaintQuadF ron{)

PainQuadBadk ground()

EfectTrans ttion()

b
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
1
'
'
'
[
'
'
'
'
'
'
'
'
[

Los argum entos del m étodo Create TransitionP ushLet

son:(feelocity fertexQl, feteyQl, fertezQl, fertexQll ferte yQll fer
tezQll, fmoLx).

Fig. 24 Diagrama de Secuencia “Aplicar Transicion Deslizar” (Seccion “Deslizar Izquierda”).

En este diagrama se muestra el flujo de secuencia a seguir para aplicar la transicion Deslizar 1zquierda
a Derecha. Para comenzar se llama al visualizador grafico, él mismo a su vez invoca al crear
transiciones con los valores correspondientes. Con estos datos se actualizan la posicidn inicial donde
se va encontrar el plano background con respecto al eje x negativo, posteriormente se construyen los

planos front y background, posteriormente se calcula los valores de la operacién a ejecutar.

Pagina 87



CAPITULO 3

. AplicacionRV Library: CLibrary SpinC enter: CSpinCenter
Render)  ,........... REEREEEEE CreateTransitionSpinC (fvelocity,..)
=1 SawveTransition(CE fects * cSpinCerter)

: ] RenderCoaliion()

' PaintQuadFront()

: PainQuadBackground()

EfectTransition()

S R R T R S T R T R A T R T Rt |

Los argumentos del método CreateTransitionSpinC
son: (frelocity feertexQl frerteyQl fretezQl fertexQll fuertey Qll fver
tezQll fAngle MoveZ fincrement).

Fig. 25 Diagrama de Secuencia “Aplicar Transicion Girar” (Seccion “Girar-ampliar-centro”).

En el diagrama se refleja la secuencia de operaciones para aplicar la transicion Girar- desde el centro
y ampliar. Se inicia cuando se invoca al visualizador grafico, posteriormente se llama al crear transicion
pasandole los parametros correspondientes, con estos datos se construyen los planos front y
background que van ser escenario del efecto, y se calcula los valores de la operacion a ejecutar

(angulo de rotacién, eje de rotacion, vértices del plano background).
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A Library: CLibrary SpinContract:
~AplicacionRY CSpinContract

| Render) = s —LreateTransifonSpinC ont)

|
|
1

F— SaveTransiion(CEfects * cSpinContrac)

<1 RenderSpin()

PainQuadBadiground()

|

|

|

|

|

|
=
PaintQuadFront() ‘
|

|

|

|

EfectTransition()

I
|

Los argumentos del método CreateTransttionSpinCont
son: (helocity, fertexQl, fieteyQl, ertezQl, vertexQll fertey QI fer
tezQll fAngleContract, M oweRote fContract).

|
|

|

|

T |
|

| |
| |
| |
| |
| |
| |
I |
I !

Fig. 26 Diagrama de Secuencia “Aplicar Transicion Girar” (Seccion “Girar-encoger-centro”).

En este diagrama se expone el flujo de secuencia para ejecutar la transicion Girar desde el centro y
encoger a la vez. Comienza cuando se llama al visualizador gréafico, luego se invoca al crear
transicion, pasandole los pardmetros correspondientes, con dichos datos se construyen los planos de
background y front que van ser escenario del efecto, y se calcula los valores de la funcién a ejecutar

(angulo, ejes de traslacion y vértices front).
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o Library. CLibrary StretchCerter
~AplicadonRy CStretchCerter

| Render() | |
| — ——t— — —CredeStretchCenter(felodity,..)

; SaweTransition(CEfeds * cStretchCenter)

——] RenderCoaition)

PainQuadBackground()

EfeTranstion()

Los argumentos del método CreateStretchC erlrter
son(helocity fertexOl feteyQl fiertezQl, ertexQll ferteyQIl fver
tezQll, StretchC).

|
|
|
|
|
|
|
|
: PaintQuadFrort()
|
|
|
|
|
|

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|

l

L

:

|

| |
|

{

‘

|

|

Fig. 27 Diagrama de Secuencia “Aplicar Transicion Estirar” (Seccién “Estirar-centro”).

En el diagrama se muestra la secuencia de operaciones para aplicar la transicion Estirar desde el
centro. Se inicia cuando se invoca al visualizador grafico, posteriormente se llama al crear transicién
pasandole los parametros correspondientes. Con esos datos se construyen los planos front vy
background que van ser escenario del efecto y se calculan los valores de la operacién (vértices del

plano que va ser estirado background) para ser ejecutado.
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X

- plicacionRY Library: CLibrary StretchDownlLet :
L&
CStretchDownlLeft
I Renden) . |
= ot — —CreateStretchDownL(felocity,.)
glfvdueTransl X))
glfvdueTrans!)

gifC onertviertexQll =0

glifC onsertvertexQll )

|
|
|
|
|
|
|
'|
|
|
|
|
|
|
|
|
'|

Los argumentos del método CreateStretchDownl

son:(felocity fuertex QI fvertey Q| feertez Q| frertex QI fvert ey QIl feer
tez QI fStretchDLeft, fTransLX, fTransLyY).

<:_| SaveTransiion(CE cts * cShretchDowrl) -[
b |
T I RenderCoaliion() |
. enderC oalition
| ] |
| PaintQuadFrort() !
: PainGuadBackground()
| EfdTransition()
|
| T |
|
I

Fig. 28 Diagrama de Secuencia “Aplicar Estirar” (Seccion “Estirar abajo izquierda-derecha”).

En este diagrama se expone el flujo de secuencia para aplicar la transicion Estirar abajo izquierda-
derecha. Comienza invocando al visualizador grafico, luego se llama al crear transicion pasandole los
argumentos correspondientes a esta, con dichos valores, se inicializan la dimensién, la posicion inicial

con respecto al eje x y y que se va encontrar el plano background, se construyen los planos front y
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background que van ser escenario del efecto y se calcula los valores de la funcién (ejes traslacion,

vértices) para ser aplicado.

A PR Library: CLibrary ’ StretchDownRight :
cAplicacionRY .
Render{) CStretchDownRight

| | |
— — — o  — — ——CreateStretchDownR({fvelocity,.) [

gifvalueTransDRX(

gitvalueTransDRY()

glfConvertvertexQl X

glifConvertvertexQllv)

PE— SaveTransiion{CEfects * cStretchDownR)

I RenderCoalition()

FE—

Paint@uadFront)

PainQuadBackground()

EfectTransition{)

.

Los argumentos del método CreateStretc hDownR
son: fvelocity, fvertex QI fvertey Q1 frertez Ql fvertex Qll fvertey QI frer
tezQll StretchDRight, fTransRX fTransRY).

-

—_——— - — —

Fig. 29 Diagrama de Secuencia “Aplicar Estirar” (Seccion “Estirar abajo derecha-izquierda”).

Este diagrama refleja el flujo de operaciones para ejecutar la transiciébn Estirar abajo derecha-
izquierda, se inicia llamando al visualizador gréafico, posteriormente se crea la transicion pasandole los

parametros correspondientes, con estos valores se inicializan la posicion inicial (a la derecha-abajo del
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plano front), la dimensién del plano background, luego se construyen los planos front y background, se
calcula los valores de la transicion (ejes traslacion, vértices background) para ser ejecutado.

x

. I Library : CLibrary StretchUpRight
_ AplicacionRY =
licacionRy CStetchUpRight

— =] — — —LCreateStretchUpR{felocity,.) I
|

Render(

gifvalueTransUDX)

gifvalueTransUDY()

gifConvetvertexQllXD

glfCorvertyertex QY

SaveTransition(CEfects * cStretchUpR)

R O T R M

|
|
|
I
|
|
l
|
|
| T
|
|
|
|
|
|
|
|
|

: I RenderCoalition()

| PaintQuadF ront()

: PainQuadBackground(

| EfectTransition{

|

| T '
|

Los argumentos del método CreateStretchlUpR |
son: (fvelocity frertex Ql fverteyQl fvertez Ql frertex Qll fverteyQll frer
tezQIl fStretchURight fTralURs fTransURy).

Fig. 30 Diagrama de Secuencia “Aplicar Estirar” (Seccion “Estirar arriba derecha-izquierda”).

El diagrama anterior muestra el flujo de secuencia para efectuar la transicién Estirar arriba derecha-
izquierda. Comienza invocando al visualizador grafico, luego se crea la transicién con los argumentos

correspondientes, con estos datos se inicializan la posicion inicial (arriba a la derecha del plano front) y
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la dimension que tendra el plano background, construyéndose los planos front y background, y por
ultimo se calcula los valores correspondientes a la funcion que se va aplicar.

A

SR Library: CLibrary StretchUpLet :
L Q
licacionRY CStret-hUnL eft

Render) |
— — ++ — —CreateStretchUpL{fvel.. |

gitvalueTransULX)

gitvalueTransULY()

glifCorvert/ertexQIIY()

—
|
|
|
| gifCorvert/ertexQlix)
|
|
|
|
|

RenderCoalition()
| [

| PaintQuadFront()

g
|
|
| |
|
|
|
|
|

SaveTransition{CEfects * cStretchUpL) T
|
|
|
|

| PainQuadBackground()

EfectTransiion{

|
l
| T |
| | |
Los argumentos del método CreateStretchUpL

son:(feelocity frertexQl frertey Ql frertez QI fvertexQll frertey Qll fver |
tez QIl fStretchULeft fTralls fTransULy).

Fig. 31 Diagrama de Secuencia “Aplicar Estirar” (Seccion “Estirar arriba izquierda-derecha”).

El diagrama anterior refleja las operaciones para efectuar la transiciébn Estirar arriba izquierda-

derecha. Se inicia con la llamada al visualizador grafico, luego este invoca al crear transicion
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pasandole los valores correspondientes, con estos parametros se actualiza la posicion inicial (arriba a
la izquierda del plano frente) y la dimension que tendra el plano fondo, posteriormente se construyen
los planos frente y fondo, y por ultimo se calcula los valores correspondientes a la operacion que se va

ejecutar.

3.7 Estandares de codificacion

Esta etapa de confeccién de la biblioteca constituye el paso del disefio de clases a la creacion de
componentes fisicos que se traducen en ficheros .h y .cpp correspondientes a la implementacién en

C++.
Estandares de Codificacion.

Esta disefiado en inglés debido a que las palabras son simples, no se acentlian y es un idioma muy
difundido en el mundo informatico. El conocimiento de los estandares seguidos para el desarrollo de la
misma permitiran un mayor entendimiento del codigo, y es una exigencia de los autores de la misma

gue cualquier modulo que se afiada debe estar codificado siguiendo estos estandares.
Nombre de los ficheros:

Se nombrardn los ficheros .h y .cpp de la siguiente manera:

NameOfUnits.cpp

Clases: class CClassName;

Indicando con “C” que es una clase.

Constantes:

Las constantes se nombrardn con mayusculas, utilizandose el para separar las palabras:

CONST_ZERO =0;
Tipos de datos:

Los tipos se nombraran siguiendo el siguiente patrén:
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Enumerados: enum E_Enum {E_VALUE, E_OTHER_VALUE, indicando con “E” que es de tipo

enumerado};

Estructuras: struct SMyStruct {...}; Indicando con “S” que es una estructura.

Declaracion de variables:

Los nombres de las variables comenzaran con un identificador del tipo de dato al que correspondan,

como se muestra a continuacién. En el caso de que sean variables miembros de una clase, se le

antepondra el identificador “m_" (en minuscula), si son globales se les antepondra la letra “g”, y en

caso de ser argumentos de algin método, se les antepondra el prefijo “arg_".
Tipos simples:

bool bVarName;

GLfloat glfvar

GLuint gluiVar,

int iName;

unsigned int uiName;

float fName;

char cName;

char* acName; // arreglo de caracteres

char* pcName; // puntero a un char

char** aacName; // bidimensional

char** apcName; // arreglo de punteros

bool m_bMemberVarName; //variable miembro

char gcGlobalvarName; //variable global
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short sName;

long IName;

unsigned long ulName;

size sName;

Instancias

Instancias de tipo creados, se usa “t” para diferenciarlos.
EMyEnumerated teName;

SMyStructure tsName;

CClassName tcObjectName;

CClassName* ptcName; //puntero a objeto
CClassName* atcName; //arreglo de objetos
CClassName* tcName; // variable miembro de clase
Métodos

En el caso de los métodos, se les antepondra el identificador del tipo de dato de devolucién, y en caso

de no tenerlo (void), no se les antepondra nada.

En el caso de los argumentos se les antepone el prefijo “arg_”
Constructor y destructor:

CClassName (bool arg_bVarName, float& arg_fVarName);

~CClassName ();
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Funciones:

bool bFunctionl (...);

int * piFunction2 (...);
CClassName* pcFunction3 (...);
Métodos de acceso a miembros:

Los métodos de acceso a los miembros de las clases se nombraran “Gets” y “Sets”, como los demas

métodos, pero con el nombre de la variable a la que se accede:
int iGetVar; //variable

Obtencién del valor:

int iGetVar ();

{return ivar;}

Establecimiento del valor:

void SetVar (int arg_iVar)

iVar=arg_ i Var,

}

Obtencién y establecimiento del valor:
int &iVar ();

{

return iVar;}
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3.8 Diagrama de componentes

3.8.1 Diagrama de Componentes “Aplicar Transicién Aparecer”

CEfects.cpp

CAppear.h

N

CEfects.h
CAppear.cpp

CLibrary.hF CLibrary.c;i

Fig. 32 Diagrama de Componentes “Aplicar Transicion Aparecer”.
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3.8.2 Diagrama de Componentes “Aplicar Transicion Deslizar”.

CEfects.cpp i
CLibrary.i CLibrary.cpp
7
CEleats.h < CPushDown.h CPushDown. CE
AN S
F CPushLeft.h I:I——k_l::l CPushLeftcpp
CPushRighth N\
CPushUp.h CPushUp.c
CPushRight.cpp P :I_:l:: p- pp

Fig. 33 Diagrama de Componentes “Aplicar Transicion Deslizar”.
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3.8.3 Diagrama de Componentes “Aplicar Transicion Deslizar”.

CLibrary.h < CLibrary.cpp

i CStretchCenter.cpp
CEfects.cpp

L CstretchCenter.h I:I——'—I:ZI
I:I_—'_l::l CStretchDownLefth i i CStretchDownRight.cpp

:l_—'_]:: CStretchDownRight.h

CEfects.h

CStretchDownLeft.cpp

CStretchUpLeft.cpp

CStretchUpRighth CStretchUpLefth

$ CStretchUpRight.cpp

Fig. 34 Diagrama de Componentes “Aplicar Transicién Estirar”.
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3.8.4 Diagrama de Componentes “Aplicar Transicion Girar”.

ClLibrary.h ClLibrary.cpp

7

N

CEfects.h CEfects.cpp

CSpinCenterh [ CSpinCenter.cpp

CSpinContracth CSpinContract.cpp

Fig. 35 Diagrama de Componentes “Aplicar Transicién Girar”.
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3.9 Consideraciones Finales

e Se dieron a conocer los diagramas mas importantes de los flujos de trabajo Disefio e
Implementacién como son el Diagrama de clases, en los que se describen los atributos y

métodos de cada clase, Diagrama de Despliegue y el Diagrama de Componentes.

e EIl Diagrama de Componentes da a conocer las interacciones entre los .h y los .cpp de cada
clase.

e Las condiciones estan creadas para pasar a la etapa de programacion de los casos de uso.
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Conclusiones

El trabajo desarrollado, en torno a la satisfaccién de la necesidad cientifica de crear una biblioteca de
transicion de pantallas para elevar el funcionamiento de las ARV en la F5 de la UCI logra cumplir el
proposito trazado por sus autores, en tanto que las técnicas de transicion seleccionadas con el fin de
conformar la libreria de referencia contribuiran a impregnar un gran dinamismo en las apariencias
gréficas de las interfaces y de facto optimizara el trabajo de los desarrolladores de video- juegos, los
cuales estan altamente necesitados de este tipo de ayuda, que son de gran utilidad en el mundo

contemporaneo, producto al gran auge alcanzado por las ciencias informéaticas.

Para dar cumplimiento a los objetivos de este proyecto, se hizo necesario, primeramente, valorar las
técnicas, tecnologias y tendencias en cuanto al uso de los efectos de transicion de pantallas lo cual

contribuy6 a revelar nuevas caracteristicas para su uso.

En el progreso de la propuesta se propone la descripcion de la solucion, con el objetivo de ubicar a
toda persona interesada en el tema, donde se brindan las funcionalidades necesarias para percibir lo

relacionado con las transiciones, especificamente, de pantallas.

En este sentido, se efectud la captura de los requisitos funcionales y no funcionales, agrupandose en
los casos de uso del sistema. Se transitd por las etapas de disefio e implementacion, utilizando los
artefactos de RUP, donde se crearon y consolidaron las clases, se concluy6 con la elaboracién del
Diagrama de Componentes que contendrd las interacciones entre los ficheros .h 'y .cpp de las clases

de la biblioteca.

Una vez finalizadas cada unas de las tareas anteriores se concluyé con la implementacion y
visualizacién de varios efectos de transicion de pantallas para una primera version, propiciando que se
puedan ampliar a futuras implementaciones, asi como el nimero de transiciones en la biblioteca para

enriquecer el mundo virtual en este campo de la Informatica.
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Recomendaciones

A este trabajo se le recomienda los siguientes aspectos:

Utilizar la biblioteca desarrollada para la confeccion de menu con efectos de transicién para
juegos y/o simuladores.

e Extender la biblioteca STE a otra cantidad de transiciones, utilizando los métodos
implementados en este trabajo.

e Vincular la biblioteca realizada con la herramienta de desarrollo de SceneToolKit.

e Retomar el trabajo como bibliografia para el estudio de los efectos de transiciones y los

algoritmos que lo desarrollan.
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GLOSARIO DE TERMINOS

APENDICES

Glosario de Términos.

Alpha Blending: Técnica utilizada para lograr transiciones entre imagenes, proceso de combinar dos
objetos en pantalla teniendo en cuenta los valores alfa que designa su grado de transferencia.

Animacién: Simulaciébn de un movimiento creada por la muestra de una serie de imagenes o

fotografias.
Buffer: Espacio de memoria para almacenamiento temporal de datos.

C: Es un lenguaje de programacion creado en 1969 por Ken Thompson y Dennis M. Ritchie en los
Laboratorios Bell. C es apreciado por la eficiencia del cédigo que produce y es el lenguaje de
programacion mas popular para crear software de Sistemas, aunque también se utiliza para crear

aplicaciones.
C++: Lenguaje de programacion orientado a objetos.

DirectX: Coleccion de APIs creadas para facilitar tareas relacionadas con la programacion de juegos

en la plataforma Microsoft Windows.
Escena: Espacio grafico generado por un ordenador.

Glide: API propietaria para que los desarrolladores de videojuegos la utilicen para programar

videojuegos 3D, es un pequefio subconjunto de OpenGL implementado en el hardware.

Matriz de transformacion: Matriz definida para calcular nuevas coordenadas a partir de coordenadas

existentes segun una determinada transformacién grafica (traslacién, rotacion, escalado y reflexion).
Matriz: Arreglo de elementos.

OpenGL: Es una biblioteca grafica desarrollada originalmente por Silicon Graphics Incorporated
(SGI).OpenGL significa Open Graphics Library, cuya traduccién es biblioteca abierta de graficos.

Pixel: Es la menor unidad de informacién de una imagen digital.
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Quad: Quadrangle, abreviatura de cuadrangulo, en nuestro caso Cuadrado.
Renderizar: Visualizacion grafica de objetos en el espacio 2D o 3D.
Requisito: Condicién o capacidad que debe cumplir un sistema.

Requisito funcional: Requisito que especifica una accién que debe ser capaz de realizar un sistema,
sin considerar restricciones fisicas; requisito que especifica comportamiento de entrada/salida de un

sistema.

Requisito no funcional: Requisito que especifica propiedades del sistema, como restricciones del
entorno o de implementacion, rendimiento, dependencias de la plataforma, mantenimiento,

extensibilidad o viabilidad. Requisito que especifica restricciones fisicas sobre un requisito funcional.

Sistema de realidad virtual: Sistema informatico interactivo que brinda una percepcion al usuario de

un mundo tridimensional sintético que suplanta al real.

Software libre: Software que, una vez obtenido, puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y

redistribuido libremente.

Tecnologia: Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento practico del

conocimiento cientifico.

Textura: Imagen gue sirve de “cubrimiento” a las primitivas de un mundo virtual.
Texturizar: Aplicar texturas.

Transicién: En nuestro caso es la variacién de cambio en una imagen.

Vector: Cantidad que expresa magnitud y direccion.

Vértices: Punto en el que se unen los lados de un angulo o las caras de un poliedro. Punto de una

curva en el que la curvatura es maxima o minima.

Viewport: Porcidn de la ventana que establece una correspondencia entre las coordenadas

espaciales transformadas sobre el plano de proyeccion y las coordenadas en pantalla.
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GLOSARIO DE ABREVIATURAS

Glosario de Abreviaturas

API: Applications Programming Interface (Interfaz de programacién de aplicaciones).
ARV: Aplicaciones de Realidad Virtual.

CU: Caso de Uso

DLL: Dynamic Linking Library (Bibliotecas de Enlace Dindmico).

F5: Facultad 5

G3D: Libreria Open Source orientada a objetos, programadas en C++ y de alto nivel usada para la

programacion de juegos 3D.
HW: Hardware.

IDE: Integrated Development Environment (entorno de desarrollo integrado) es un programa

compuesto por un conjunto de herramientas para un programador.

JavaScript: Lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos, que no requiere compilacion,
utilizado principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el

lenguaje C.

RUP: Rational Unified Process (Proceso Unificado de Software).

RV: Realidad Virtual.

SRV: Sistema de Realidad Virtual.

STL: Standard Template Library (Libreria de Plantilla Estandar).
STE: Screen Transitions Effects.

UML: Unified Modeling Language (Lenguaje Unificado de Modelado).
2D: Dos dimensiones.

3D: Tres dimensiones.
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