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1. INTRODUCCION

Con la llegada de la llamada era cibernética, cada dia son mas los escritores,
periodistas, y tedricos, los que se ven en la necesidad de plasmar sus
respectivos trabajos en Internet, generado con ello el rapido desarrollo del

software de auditoria.

Recientemente con el vertiginoso desarrollo de la tecnologia se ha abierto una

puerta muy importante para distribucién de informacién multimedia.

Los programas multimedia tienen la capacidad de utilizar diferentes medios
para comunicar ideas, textos, graficos, sonidos, videos y animaciones. Ademas
estos programas, por su alto contenido de informacién deben ser distribuidos
en medios de gran capacidad. El CD-ROM se ajusta a estas caracteristicas y

ademas hoy por hoy es un medio muy econémico.

Teniendo en cuenta todos estos elementos y caracteristicas para el desarrollo de
un CD-ROM hemos decidido desarrollar una aplicacion multimedia sobre la
vida y obra de nuestro gran ilustre poeta literario Rubén Dario como una forma
de facilitar el trabajo investigativo a todas aquellas personas que tengan interés

en saber acerca de este gran poeta.



2. ANTECEDENTES

En el Departamento de Computacion de la Universidad Nacional Auténoma de
Nicaragua Leén (UNAN-LEON) existen cinco proyectos realizados en
multimedia dichos proyectos son recientes ya que fueron creados en los afios

2003-2005 y son:

v Sistema Interactivo KINDER, es un sistema multimedia que esta
orientado a nifios en edad escolar para que aprendan a hablar aleman
jugando de una forma muy sencilla y atractiva, ademds sirve para
brindar un soporte tecnolégico y profesional para las personas que estén

interesadas en aprender la nueva lengua.

v’ Sistema Interactivo de Ciencias de Quinto y Sexto Grado, es una
aplicacién multimedia que posee un material de apoyo para estudiantes
y docentes de quinto y sexto grado de educacion primaria
respectivamente con informaciéon actualizada sobre la asignatura de

ciencias de una forma répida y sencilla.

v' Software Multimedia de la Ruta Turistica Cultural de Ledn, es un
software que tiene la finalidad de ensefiar a como su nombre lo indica la
ruta turistica cultural de la ciudad de Leén por medio de CD-ROM
facilitando asi la obtencién de la informacién mas rapida y eficazmente

de todo lo que deseen saber acerca de la misma con tan solo dar un clic.



3. JUSTIFICACION

En el Museo Archivo Rubén Dario no existe ningtin trabajo de esta indole razén
principal por la que hemos decidido desarrollar uno, al mismo tiempo que

logramos hacer mas rapida la busqueda de la informacién

Se desarroll6 un CD-ROM Multimedia interactivo, sobre la Vida y Obra de
Rubén Dario el cual es facil de manejar, atractivo y entretenido. Ademas servira
para obtener informacién de este gran ilustre poeta y puede ser una base que
pueda ayudar a otros estudiantes que decidan realizar una aplicacion

multimedia.

Hemos decidido desarrollar un CD-ROM sobre la Vida y Obra de Rubén Dario
ya que es muy importante para los estudiantes y toda la sociedad en general
tener conocimiento sobre este ilustre representante literario y no hay mejor

forma de hacerlo que a través de una aplicaciéon multimedia.

El CD-ROM no esta dirigido a ningtan rango especifico de edad, profesiéon o
grado, por el contrario, el Gnico inconveniente seria el no poder manejar una

computadora.



4. OBJETIVOS

Objetivo General

Desarrollar un CD-ROM Multimedia sobre la Vida y Obra de Rubén

Dario.

Objetivos Especificos

Brindar elementos basicos para desarrollar una aplicacién multimedia.
Adquirir conocimientos generales de disefio de aplicaciones multimedia.
Mostrar la vida y obra de Rubén Dario mediante el disefio de una

aplicacién multimedia sencilla de manejar y atractiva para los usuarios.



5. MARCO TEORICO

5.1. ;Que es Multimedia?

Multimedia es una palabra en inglés que traducida al castellano significa
Multimedios (Multi: varios, Medios: Caminos, rutas, dispositivos), tal vez por
ello esta edicién debi¢ titularse Multimedios y no Multimedia. Pero es esta la
altima palabra, la que se ha popularizado en nuestro medio para transmitir el
concepto y el mensaje que encierra en el interesante mundo de la informaética.

Multimedia es, en esencia, una tendencia de mezclar diferentes tecnologias de
difusion de informacién, impactando varios de nuestros sentidos a la vez para
lograr un efecto mayor en la comprension del mensaje que se desea transmitir.

También podemos definir Multimedia, como la comunicacién de informacién
en méas de una forma, incluye el uso de texto, audio, graficos, animacién de
gréficos y video de pleno movimiento.

5.1.1. Antecedentes

Algunas asociaciones y agrupaciones de usuarios finales de Europa y Estados
Unidos, reconocen el término Multimedia en tres diferentes ambitos de
desarrollo, pero definen a ésta como tal, en s6lo uno de ellos. Estas
definiciones son:

5.1.2. Intermedia

El uso de elementos de diferentes medios de comunicacién para la
transmision de un mensaje. De hecho, en este sentido, todos los medios de
comunicacién actuales fueron multimedia, pues al encontrarse en desarrollo,
tomaban elementos de otros medios de comunicacién ya maduros para
consolidarse. Y hasta que lo lograron fueron considerados como verdaderos
medios de comunicacién y no multimedios. Un ejemplo lo constituyen los
video-cassettes, que mezclaban el uso de un monitor de TV, una tecnologia
novedosa de almacenamiento magnético e imdgenes y una distribucion tipo
revistas impresas. Cuando se consolida como medio de comunicacién (esto es,
que obtiene un uso, lenguaje propio, costumbre social y comercializacién sui
generis), no es considerado un medio sino multimedia.

Este "tipo de multimedia" se designa en Europa como Intermedia.



5.1.3. Transmedia

El uso de la computadora en medios de comunicacién consolidados.

En este ambito, la computadora ha resultado una valiosa herramienta, no sélo
para hacer mas facil las labores de edicién, sino para hacer posibles manejos
antes considerados como imposibles. Aqui se encuentra la animacién por
computadora, el retoque de iméagenes para salida a papel, el disefio grafico
asistido por computadora, la composicién de publicaciones en computadora
(Desktop Publishing) y en fin una lista tan larga como las labores de cada
medio de comunicacion. Es de destacarse la Caracteristica central: el uso de la
computadora para asistir en la creacién de mensajes que seran transmitidos
por otros medios. A este "tipo de multimedia" se le conoce dentro de las
asociaciones de usuarios como Transmedia.

5.1.4. Multimedia

La palabra Multimedia implica que la transmisién del mensaje es efectuada a
través de una computadora, es decir que el usuario final de las aplicaciones se
encuentra frente a una computadora. Esta, entendida como maquina de
propoésito general, es utilizada para transmitir informacién. Para que una
aplicacién sea considerada multimedia deberd integrar por lo menos tres de
estos cinco tipos de datos: texto, graficas, imagen fija, imagen en movimiento
y audio. Asi, por ejemplo, una hoja de calculo que permita el manejo de audio
es multimedia (integra texto, grafica y audio).

5.2. Componentes Multimedia

El término "sistema multimedia" involucra diversos elementos: la informacién
misma a transmitir, hardware (equipos) y software (aplicaciones) para su
elaboracién y funcionamiento.

a. La informacion a transmitir:

El aspecto interdisciplinario de disefio y contenido de un mensaje sigue
siendo fundamental en las aplicaciones multimedia. Para un sistema de
entrenamiento, por ejemplo, es importante contar con un pedagogo como
integrante de un equipo de desarrollo. En forma similar para la elaboracion de
tutoriales o cursos sobre Historia del Perd, Geografia, cursos de idiomas, es
necesario contar con un educador o pedagogo, que ayude a dar al producto a
elaborar, la mayor didactica posible.

b. Hardware:



La mayor parte de las computadoras requieren de dispositivos adicionales
para operar con los datos multimedia, como audio y video, digitalizadores de
documentos, tarjetas de captura, reproducciéon de audio, son algunos
ejemplos. Medios de almacenamiento masivos, como el CD-ROM, son
también comunes para manipular datos, que exigen una gran cantidad de
requerimientos.

c. Software:

La reproducciéon de un titulo multimedia requiere de una computadora con
caracteristicas determinadas por los desarrolladores del producto, como
extensiones multimedia a un sistema operativo particular. En algunos casos se
requiere componentes de distribucion del paquete con el que el titulo se
integrd, conocido como Authoring Software, una herramienta principal para
la elaboraciéon de sistema multimedia, junto con programas asociados de
dibujo, presentaciones y otros que trabajan bajo estindares en proceso de
definicion.

5.3 Tecnologia Multimedia en Windows

Windows incorpora las extensiones multimedia para operar con una gran
cantidad y riqueza de datos. Existen dos componentes principales de estas
extensiones: el Reproductor de Medios que nos permite reproducir archivos con
sonido digitalizado y animaciones, para encontrar la informacién que debemos
de incorporar; y la Grabadora, que es un accesorio para incorporar anotaciones
de voz en todo tipo de documentos.

a. OLE (Object Linking and Embedding - Objeto Vinculado y Colocado)

El OLE permite la insercién o ligado de "objetos" (datos de forma muy
variada) dentro de documentos. Con OLE se puede incorporar una
explicaciéon de voz a una gréafica en una hoja de calculo, o una descripcién
narrada de un texto en un procesador de palabras.

También es posible incorporar una ventana de video en un sistema de
entrenamiento basado en computadora (CBT por Computer Base Trainning).

b. MCI (Media Control Interface - Interface para Control de Medios)

El MCI permite operar dispositivos multimedia sin importar la marca o
modelo de estos, El MCI es un "lenguaje" para operar tarjeta de sonido, video
grabadoras, discos laser, discos compactos de audio y otros dispositivos
fisicos desde Windows. Este lenguaje se compone de palabras bésicas que
disparan las operaciones en un dispositivo. Por ejemplo, para mostrar un
video digitalizado, usamos el siguiente escrito:



Open demo.avi alias
Pelicula

Play pelicula

Clase pelicula

El MCI es independiente del dispositivo y se basa en la metafora de la
grabadora para reproducir, pausar, regresar o adelantar el "clip" multimedia.

¢. AVI (Audio Video Interleaved - Audio Video Enlazado):

Finalmente, el AVI es una tecnologia para incorporar y reproducir video
digitalizado en cualquier computadora, sin necesidad de hardware adicional.
No obstante, puede contar con apoyo de un dispositivo fisico para mejorar su
desempefio.

5.4 Aplicaciones Multimedia

El uso préactico de multimedia bajo el ambiente Windows se puede dividir en
tres categorias.

a. Enriquecer documentos existentes:

Para enriquecer documentos existentes mediante OLE en aplicaciones
tradicionales de oficina.

Microsoft Word, Excel y PowerPoint son tres componentes que permiten la
insercion de objetos de voz, audio y control de misica de disco compacto
desde la aplicacion.

b. En sistemas propietarios:

Programas desarrollados para uso interno, en Visual C++, Visual Basic, Visual
Fox Pro y otros lenguajes, es posible explotar al MCI para hacer maés
impactante la transmisiéon del mensaje. Imagine, por ejemplo, un sistema de
control multimedia en el cual, cuando el indicador rebasa ciertos limites de
seguridad acciona una alarma auditiva, ademds de un mensaje visual de
emergencia. Otro ejemplo es un sistema que responde a ciertas preguntas con
mensaje de voz, previamente grabados.

c. En titulos multimedia:

Esto se refiere al uso de herramientas de "authoring", elaboraciéon de
productos totalmente multimedia, que dependen de imdgenes, textos e



hipertextos, para su operaciéon. Dentro de este ambito podemos considerar
cinco tendencias:

Entrenamiento basado en computadoras (CBT o Computer Base Trainning):
El administrador de ayuda de Windows es un sistema de hipertexto que
permite incorporar imdgenes y navegacion visual. Este estandar esta
incorporado con todos los sistemas Windows existentes. Y es utilizado por la
gran mayoria de las aplicaciones para este ambiente.

Los archivos de ayuda pueden usarse como vehiculos para la elaboracién de
sistemas de entrenamiento altamente compatibles. Las herramientas
involucradas (Microsoft Help Compiler) se encuentran contenidos en diversos
paquetes de desarrollo que ofrece Microsoft y ademas existen otros productos,
como IBM y terceros para explotar estas facilidades.

Entretenimiento: En la actualidad una gran cantidad de titulos que hacen
mayor uso de la funcionalidad multimedia son los juegos. Nada mejor para el
esparcimiento que productos realmente cautivadores.

Educacion: Presentdndose titulos como Microsoft Dinosaurus, Microsoft
Instruments o Microsoft Encarta. Este tltimo es una enciclopedia de 27 tomos
que contiene un sinntimero de imagenes, animaciones, y textos relacionados
(un nuevo concepto de basqueda de informacién), navegacion instantanea por
topico o palabra. Ademas, incluye una linea de tiempo y Atlas visual que
permite acercarnos y obtener la informaciéon detallada de un periodo de
tiempo o pais del planeta.

Publicaciones Electrénicas: Se refiere a la disposicion en linea de catalogos.
Viewer Publishiers Kit incluye todas las herramientas para preparar
publicaciones que incluyan cantidades masivas de informacion y tipos. El
Microsoft Viewer es la aplicacion de reproduccién, que se encarga de efectuar
las biisquedas con un poderoso motor de consultas.

Kioscos Multimedia: Microsoft Modular Windows es una version de este
popular ambiente grafico que opera en computadoras con requerimientos
propios, para ser utilizados en kioscos por personas ajenas a la computacion.
Por ejemplo algunos aeropuertos cuentan con "terminales" sensibles al tacto
que nos informa la distribucion de las salas y aerolineas, las salidas y llegadas
de vuelos de una manera interactiva (comunicacién en ambos sentidos), y que
ademds pueden proporcionar informacién adicional como medios de
transporte a hoteles, otra aplicaciéon similar son los cajeros automaticos de los
diversos bancos del pais como el Banco de la Nacién, Banco de Crédito, Banco
Wisse, Interbanc, Banco de Comercio entre otros y sus kioscos multimedia,
que nos dan informacién sobre el cambio del doélar, operaciones bancarias
diversas, etc.



5.5 ;Qué es un proyecto Multimedia?

El concepto “MULTIMEDIA” surge por primera vez en el Media Laboratory de
Massachusetts en 1989.

Nicholas Negroponte presenta en esa fecha la idea de emplear sistemas
informaticos que controlen diferentes soportes simultineamente. En lo que a
prestaciones externas se refiere, la television en la actualidad, por si misma, esta
muy cerca del sistema multimedia: contiene imagen en movimiento, audio,
textos, graficos.

Si como proyecto se conoce a aquella “operacién de envergadura y complejidad
notables, de caracter no repetitivo, que se acomete para realizar una obra de
importancia”, podemos afirmar, que un proyecto multimedia, es una iniciativa
empresarial encaminada a realizar un programa o aplicacion digital que
incorpora diversos elementos que denominaremos a partir de este momento
“medias” preexistentes o no - video, texto, graficos, animacion,...-
generalmente, mediante interactividad. El soporte, es independiente para la
tijaciéon analdgica de cada uno de los elementos.

Es una iniciativa tnica, realizada para ser consultada en cualquier sistema
digital (CD-ROM, DVD,.., Internet). Se disefia para alcanzar con un
presupuesto prefijado, unos objetivos determinados, dentro de un tiempo
estipulado.

Los importantes avances tecnolégicos de las herramientas (sistemas de registro,
digitalizacion de graficos, audio y video, compresion, etc.) han ayudado a que
este tipo de proyectos progrese espectacularmente en los tltimos afios.

Si permitimos al usuario final (el observador de un proyecto multimedia)
controlar ciertos elementos y decidir como y cuando deben presentarse, nos
encontramos ante una aplicacion interactiva multimedia.

5.6 ;Como se organiza un Proyecto MULTIMEDIA?

Lo mas importante que se ha de sefialar sobre la produccién multimedia, es que
no existen métodos estandarizados de produccion, cada empresa mantiene un
método adaptado a su estructura y necesidades, aunque las funciones basicas
que se realizan, son las mismas en todos los grupos de trabajo
independientemente del tipo de aplicaciéon que se desee realizar (Web, CD-
ROM, DVD,...))

En la produccién se pueden diferenciar tres componentes basicos:

¢ Gestion de la produccién. Cémo conseguir los objetivos.



e Componente humana. Organizacién del equipo: predefinir la aportaciéon
que ha de realizar cada componente.

e Dimensién tecnologia. Desarrollar y resolver con los conocimientos y
equipos técnicos adecuados cualquier incidencia que pueda surgir.

Caracteristicas de un proyecto
e Realizaciéon

e Preproyecto
e Difusién

e Diserio
e Desarrollo
e Pruebas

Organizacion del proyecto multimedia

e Gestion

e Produccion

e Aspectos técnicos

e Aspectos de RR.HH.

Fases de desarrollo de un proyecto: del “concepto” a la entrega.
El Concepto (Pre-Proyecto)

Lo principal para comenzar el proyecto, es tener claro qué es lo que desea el
cliente (ya sea este, interno o externo), para poder presentar una buena oferta.
Los objetivos iniciales en esta etapa son poder dar respuesta a las siguientes
cuestiones:

o ;Qué?

e ;Quién?

e ,;Cuando?

e ;Con qué recursos?

El director del proyecto -director del equipo durante todas las fases -, presenta
la idea de diversas maneras: en un breve informe y/o en una maqueta realizada
por ordenador, que incluya la apariencia que tendra y cémo se planteara la
interactividad de la aplicacion.

Esta fase es esencial para definir puntos clave de la gestion del proyecto
multimedia:

e Entender los requisitos del cliente.
e Planificar.



e Organizar y asignar personal.
e Instruir y liderar.
e Controlar.

Antes de realizar el proyecto, se realizan multitud de esquemas, entre otros: el
del equipo humano necesario para el desarrollo, organigramas de navegacion,
estructura de los contenidos.

El cliente interno pertenece a la misma empresa, y el externo, no.

Tanto en un caso como en otro, esta figura, sera la que “guie” como referente al
equipo: es el que inicia el proyecto, el que da las pautas al jefe del mismo, el que
tija los objetivos, la persona que hace el seguimiento, a la que se entrega la
aplicacion.

Planificacion del Proyecto

Permite revisarlo Permite redireccionarlo. Permite tomar acciones correctivas
Efectuar un buen control. Evaluar todos los recursos

Diseifio y desarrollo.

Aprobada la idea del proyecto por parte del cliente, se inicia la fase de Disefio.
En esta, se efecttia un detallado estudio de lo que seré la aplicacion, que incluird
la mayor informacién posible sobre contenidos, “medias”, lenguajes de
programacion,..., que se van a utilizar.

Se debe organizar la estructura de la aplicacién, la interactividad entre cada
seccién, disefio basico de los modelos de pantalla, y por supuesto, se debera
integrar en el estudio todos los detalles sobre la planificacion y los
presupuestos.

El resultado final, serd un documento en el que se detallardn todos los
elementos que se integrardn en el disefio: organigrama, descripcién, origen de
los materiales que se han de utilizar, sistema de organizacion de la
comunicacién entre los componentes del equipo.

Planificar Comunicar
Cliente
Equipo

Direccién

Produccién e Integracion.



En el proceso de produccion, se establecen caminos paralelos de trabajo. Los
avances tecnolégicos permiten desarrollar con rapidez, més facilidad y a mas
bajo coste esta fase.

Para comenzar a crear los contenidos de cualquier aplicacion, lo primero y
fundamental, es documentarse y recopilar todo el material necesario que
formara parte de los guiones.
Simultdneamente, se prepara el disefio de las pantallas y comienza a
organizarse la programacion.

Los autores, tendran que tener en cuenta pautas tan importantes como:

e Ellenguaje iconico ha de ser conocido por el usuario.

e Hay que “responder” rapidamente a las solicitudes del usuario.

e Las secuencias han de tener un orden légico: el usuario nunca puede
perderse en nuestra aplicacion.

e Dar sensacion de control al usuario.

¢ No incorporar excesivos elementos para evitar confusiones

e (laridad y concisién en los textos.

Ademas de los textos y los graficos, se han de montar los videos digitalizados e
insertar locuciones o cualquier otro tipo de archivo sonoro. Una buena
organizacion es indispensable para poder llevar a cabo una correcta integracion.

Pruebas.

Antes de realizar la entrega al cliente, se realizan numerosas revisiones y
pruebas que permitan cerciorarnos de que todos los contenidos estan situados
correctamente, que no existen faltas ortograficas, y que la interactividad
funciona sin problemas.

Las pruebas, es conveniente que las realicen tanto los componentes del equipo
que ha realizado la aplicacién, como personas totalmente ajenas al proyecto,
porque permite tener una idea mas clara de como puede actuar el usuario ante
el programa.

Terminada esta fase, se realiza la entrega. En este momento, es muy importante
realizar un andlisis con detalle como se ha desarrollado todo el proyecto, para
poder evitar errores en un futuro y aprovechar todo lo aprendido. Organizar
todas estas conclusiones en un exhaustivo informe puede ahorrarnos mucho
tiempo en proximos trabajos.

Algunos autores dividen este tipo de pruebas en dos: las que se realizan antes
de entregar la primera (prueba o maqueta) al cliente y las que se llevan a cabo al
tinal del proyecto.



e Animacién en 3D

e Area activa

e Otras secciones

e Imagen

e Capitulos

e Contenidos

e Video inicial

e Audio

e Pantallas/Secciones: Sala, Mercado y Staff
e Pantalla de Créditos

e Pantalla de Informacion
e Imégenes “interactivas”

Conclusion.

Aunque la metodologia utilizada para realizar un proyecto varia segtun sus
caracteristicas y la empresa en la que se realice, las fases indicadas siempre
estan presentes.

5.7 Evolucion de los programas Multimedia

Ya hemos hecho referencia en un par de ocasiones al CD-ROM como soporte
fisico de programas multimedia. Este tampoco es un tema trivial. El tipo de
soporte utilizado ha condicionado el disefio comunicativo y el disefio
instructivo de los programas multimedia desde su comienzo, a principios de los
ochenta. Puesto que es un tema que todavia no ha sido descrito con claridad en
otra parte, serd necesario plantearlo un poco més extensamente.

En relacion a los soportes fisicos para los programas multimedia podemos
encontrar tres etapas, cada una asociada a una "tecnologia" y, también
claramente, a una concepcién del multimedia. Es interesante pues pocas veces
es posible encontrar una evolucioén tan marcada y diferenciada. Como es obvio,
el cambio de tecnologia no se produce bruscamente, pero si que se mantienen
claramente diferenciados los programas que utilizan una u otra.

La primera etapa se extiende durante los
afios ochenta. Corresponde al Video
Interactivo. La tecnologia basica es el
videodisco  6ptico  conocido  como
Laserdisc, disefiado por Philips vy
ampliamente promovido por otras
marcas como Pioneer y Sony. También se
utilizaron otros soportes, videodiscos
6pticos como el Thompson, videodiscos
no Opticos (VHD, TED,.), videocintas




interactivas e incluso diapositivas. Sin embargo, el sistema que pervive durante
toda la década y atun hasta hoy es el basado en el disco 6ptico Laservision.

Este soporte se caracteriza por una excelente calidad de la imagen video y una
gran rapidez de acceso a cualquier imagen. Por contra el texto es limitado por la
definicién de la sefial de televisiéon y tnicamente los costosos sistemas que
integraban ordenador y videodisco permiten grandes cantidades de texto, pero
ademas estos sistemas encuentran su madurez al final de la época, justo cuando
el CD-ROM comienza. Por todo esto no debe extrafiarnos que se utilice como
soporte en gran medida de imagen audiovisual, en puntos de informacién
("P.O.I."), en Museos,...

Los programas educativos, en general

orientados a la Formacion en la wm seacinS 7
Empresa, se caracterizan por incluir
mucho video y bueno, y poco texto. El
elevado costo de la produccién video
que exigia una calidad técnica de nivel
Industrial alto o Broadcast, se traducia
en también elevados presupuestos para
el disefio y concepcién, por lo que no
debe extrafiarnos encontrarnos con
productos mas complejos que los que
encontraremos mas tarde. El disefio
pedagogico responde a modelos como
"Tutoriales" y "estudios de Casos". Més atractivas resultan las simulaciones con
un elevado grado de realismo que también se perdi6 en la siguiente etapa.
Numerosas universidades crearon colecciones visuales de imagenes, para ser
utilizadas de modo flexible por profesores y alumnos.

L
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El videodisco Laser visiéon ha permanecido como un recurso tecnolégico de
amplio uso en unos pocos paises como Estados Unidos o Japén. Pero hay que
sefialar que no se ha tratado de un uso interactivo sino lineal, una alternativa a
las videocasetes, mas solida y con mejor calidad de imagen.

La segunda etapa cubre los noventa especialmente en los afios centrales de la
década. La tecnologia utilizada es el CD-ROM. Este evoluciona de un soporte
con una baja velocidad de acceso y una pobre dimensién audiovisual hasta los
programas actuales que, al menos en sistemas especiales, pueden ofrecer video
a pantalla completa. Ligados al CD-ROM se desarrollaron otros soportes como
CD-ROM XA, o CD-Bridge entre otros. Los soportes alternativos que mas
difusion han encontrado han sido CD-Photo de Kodak y CD-i de Philips. Video-
CD pretendia ofrecer la posibilidad de distribuir peliculas en formato CD pero
se ha encontrado, igual a lo que le pas6 a los sistemas mixtos Ordenador-
Videodisco, con que una nueva tecnologia hacia innecesaria y obsoleta esa
solucion.



Los CD-ROM han sido socialmente utilizados como soporte para enciclopedias,
tilms y videoclips, pero, especialmente, como soporte para videojuegos. El 90%
de las copias de CD-ROM que se producian en el mundo durante 1996
correspondian a videojuegos.

Las limitaciones audiovisuales del CD-ROM llevaron, especialmente en la
primera época, a un exceso de texto. Hoy los graficos e imagenes compiten con
el texto, en tanto que el video sigue ocupando un lugar secundario en estos
productos. Una diferencia importante por lo que hace a las animaciones es que
estas se disefian basadas en el "cliente", es decir, se generan desde el ordenador
del usuario y no vienen ya construidas como en la etapa anterior. ;Qué quiere
decir esto? Quiere decir una mayor calidad de imagen y muchas posibilidades
de interactuar con la animacién. Por contra presenta el problema de un
funcionamiento deficiente en equipos de bajas prestaciones.

Hay que hacer notar que entre 1994 y 1995, coincidiendo con una serie de
mejoras en la tecnologia, especialmente con el comienzo en el incremento de la
velocidad de lectura de los discos, se produce un cambio en el disefio que se
orienta hacia nuevos modelos més atractivos y visuales, uso de concepciones
hipermediales, y, sobre todo, la progresiva introduccién de herramientas
multimedia para el conocimiento en todo tipo de programas. Estas
herramientas permiten seleccionar, archivar, manipular la informacién e incluso
generar nuevos materiales de uso personal. La apariciéon de nuevos mercados,
fundamentalmente el infantil y los videojuegos, también ha influido en el
disefio de los programas.

Respecto a la concepcién instruccional hay que notar que si los videodiscos
interactivos se dirigieron en gran medida a la Empresa, los programas
multimedia basados en CD-ROM se han dirigido hacia la escuela y el hogar. En
muchos casos, por razones de mercado, han pretendido combinar el usuario
doméstico con el escolar proponiendo aprendizajes complementarios a los
disefios curriculares.

Se han producido pocos programas concebidos como simulaciones, y las que
hay desmerecen de las que se podian encontrar en los videodiscos. Se ha creado
un amplio abanico de programas infantiles, muchos basados en un disefio de
"libro multimedia interactivo" y aqui hay que citar "Just Grandma and Me" ("Mi
abuelita y yo"), un clasico que revolucioné el mercado y dio origen al fenémeno
masivo del CD-ROM infantil.



En los dltimos afios se han
disefiado productos originales que
tratan de fomentar el concepto de
"herramienta del conocimiento" o
que permiten simplemente
"reflexionar" al usuario. También
aqui merece citarse una compania

que ha trabajadora
innovadoramente en esta linea:
Voyager.

La tercera etapa estd comenzando
ahora y aparece ligada a una nueva
tecnologia: el DVD ("Digital Versatile Disc"), un disco 6ptico aparentemente
similar al CD-ROM pero que se distingue por su mayor capacidad y otros
elementos de su definicion. Respecto a la capacidad digamos que puede hasta
multiplicar por 30 la capacidad del CD-ROM: de 630 Mb a unos 17 Gb en discos
de doble cara y dobre superficie. Respecto a los otros elementos digamos que
incluye video MPEG-2 lo que representa una calidad similar a la television
Broadcast, con 8 pistas de audio y 24 de subtitulos para los filmes. Existen
variantes del mismo formato, no sélo por la capacidad, sino por el tipo de
contenido: SD-Video, SD-Audio y SD-Rom. También existen variantes
grabables y regrabables y finalmente puede que se confirmen o no unas
diferencias entre los discos del mercado norteamericano y europeo por el
sistema de audio (MPEG-2 o AC-3).

Siendo una tecnologia que comienza es muy poco lo que todavia podemos ver

de ella. Sin embargo los pocos programas disponibles en 1997 nos muestran un
uso abundante de video de una gran calidad. Peliculas y videojuegos van a ser
los



primeros grandes beneficiados de este sistema, pero también estdn apareciendo
grandes enciclopedias realmente audiovisuales.

Desde el punto de vista instruccional, el formato puede suponer un resurgir de
las simulaciones como base para el aprendizaje, simulaciones con un elevado
grado de realismo. El elevado costo de algunas producciones puede repercutir
también en un mayor presupuesto para los disefiadores y una mejora de los
disefios de ensefianza.

El DVD esta encontrando una serie de dificultades en su implantaciéon, mas
ligadas a hébitos culturales que a problemas tecnolégicos. El concepto de "pagar
por bits recibidos" frente a "pagar por dtomos recibidos" necesita implantarse
para que el DVD o las redes se consoliden como soporte multimedia. El hecho
de que en los sistemas educativos, especialmente en las empresas, se esté
acostumbrado a "pagar por formacién" sin referentes fisicos hace que ése sea un
posible camino por donde entren estos programas multimedia. En ese sentido
también supondria una vuelta al "multimedia formativo" de la época de los
videodiscos frente al "multimedia doméstico" que ha tenido una mayor
implantacion en la época de los CD-ROM. Globalmente podemos ver que los
DVD integran lo mejor de ambos sistemas: calidad de video y concepcion
audiovisual junto a interactividad-herramienta, contenidos textuales,
animaciones digitales y facilidad de uso.

5.8 Elementos Multimedia

Hipertexto

Es fundamental como elemento que facilita la atomizaciéon de los contenidos
mediante nodos y la interrelacion entre ellos mediante enlaces. Un ejemplo
actual de lo que representa el hipertexto en la actualidad son las paginas Web.

Imagenes

Fueron los primeros elementos multimedia que se incorporaron al texto,
siguiendo una estética cercana al libro en cuanto suponian la ilustraciéon de
dichos contenidos textuales. Su obtencién es variada, p.e. fuentes externas,
dibujo, escaneado, foto y video digital, obtencién dindmica a través de datos,
etc. Los procesos de manipulacién de imagenes requieren asimismo de una
tecnologia sofisticada en temas como intercambios de formatos, escalado,
tiltrado, manejo del color mediante paletas, etc. Los formatos mas utilizados son
BMP (Bitmap), GIF (Graphic Interchange Format) y JPEG (Joint Picture Expert
Group).

Animacién



La animacién agrega impacto visual al proyecto multimedia. Se puede animar
un proyecto completo o animar ciertas partes del mismo acentuando ciertas
cosas y déandoles mas vida. Los efectos visuales como transiciones,
desvanecimientos, acercamientos y disolvencias estan disponibles en la mayoria
de los paquetes de desarrollo y algunos pueden usarse para animacion
rudimentaria.

Pero la animaciéon es més que efectos visuales: es un botén que se mueve a
través de la pantalla, es un globo terraqueo giratorio, etc., hasta que el video en
movimiento se hizo mas comun las técnicas de animacién fueron las fuentes
primarias de acciéon dinamica en las presentaciones de multimedia.

La animacién es posible debido a un fenémeno biolégico conocido como
«persistencia de la vision» un objeto que ve el ojo humano permanece impreso
en la retina por un breve tiempo; esto hace posible que una serie de imagenes
que cambian muy ligera y rdpidamente parezcan mezclarse y juntarse creando
la ilusién del movimiento.

Sonido

Posiblemente sea el sonido el elemento mas importante dentro de una
aplicaciéon multimedia, basta para ello, por ejemplo, con visualizar la animacién
ejemplo incluida anteriormente sin sonido para comprender el efecto que causa
la presencia o ausencia del mismo. Dentro del sonido podemos distinguir dos
tipos fundamentales las locuciones y la musica y efectos especiales. La locucion
precisa de grabacion en estudio y de locutores profesionales para alcanzar el
grado de calidad requerido. Por su parte la musica presenta otros aspectos tales
como el pago de derechos por utilizacion de composiciones existentes o la
necesidad de contar con composiciones ex profeso. Por dltimo merece la pena
comentar la existencia de distintos tipos de formatos entre los que destacan los
WAV obtenidos por digitalizacién de sonido a través de un conversor analégico
/digital y los MIDI obtenidos a partir de la conexién de un instrumento
musical con un ordenador a través de un interfaz MIDI (Musical Instruments
Digital Interface).

Video

Cuando se planean con mucho cuidado las secuencias de video bien ejecutadas,
pueden cambiar drasticamente un proyecto de multimedia. Sin embargo, antes
de decidir si conviene agregar video a un proyecto, es esencial conocer el
medio, sus limitaciones y su costo.

El video en movimiento es el elemento de multimedia que puede hacer que una
multitud emocionada contenga la respiracién en una exposicién comercial, o
que un estudiante mantenga vivo el interés en un proyecto de ensefianza por



computadora. El video digital es una de las facetas mas prometedoras de
multimedia, y constituye una herramienta poderosa para acercar al usuario a la
realidad. También es un método muy efectivo para llevar multimedia a un
publico acostumbrado a la television. Si se utilizan elementos de video en un
proyecto multimedia, se pueden presentar los mensajes en forma efectiva y
reforzar la historia que quiere mostrar, y los espectadores tenderan a retener
una mayor parte de lo que ven.

De todos los elementos de multimedia, el video es el que exige mayores
requerimientos de la computadora y memoria. Hay que tener en cuenta que
una imagen fija de color en la pantalla de la computadora puede requerir hasta
1 MB de memoria. Si se multiplica esto por 30 (el nimero de veces por segundo
a que debe remplazarse una imagen para dar la sensacién de movimiento) se
podra comprobar que se necesitan

30 MB por segundo para reproducir video, o 1,8 GB por minuto o 108 GB por
hora.
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5.9 La Plataforma PC de
Multimedia

La computadora MPC (multimedia
PC) no es una unidad de equipo en
si misma, sino mas bien un
estindar  que  incluye las




especificaciones minimas para hacer de una computadora basada en
microprocesadores Intel en una computadora multimedia.

Configuracién minima de un paquete de actualizacién

El Multimedia PC Marketing Council ha especificado también las caracteristicas
requeridas de un paquete de actualizacion.

Almacenamiento 6ptico: unidad de CD-ROM de doble velocidad con salida
CD-DA, compatible con el formato XA y que permita sesiones multiples.

Audio: DAC de 16 bits, ADC de 16 bits, sintetizador de musica, mezclador de
audio analégico integrado. E/S: puerto MIDI E/S y puerto para palanca de
juegos.

RAM de 512 MB, velocidad de 3 GHz y 40 GB de Disco Duro

El software del sistema en un paquete de actualizacién es opcional.

5.10 ;Que es Macromedia Flash MX 2004?

Es un software que le proporciona todo lo necesario para crear y publicar
complejas aplicaciones de grandes prestaciones y contenido Web. Tanto si
disefia gréaficos con movimiento como si crea aplicaciones gestionadas por
datos, Flash tiene las herramientas necesarias para producir excelentes
resultados y ofrecer al usuario la posibilidad de utilizar los productos en
distintas plataformas y dispositivos.

Informacion general sobre el trabajo con documentos de Flash

Al crear y guardar documentos de Macromedia Flash MX 2004 y Macromedia
Flash MX Professional 2004 en el entorno de edicion de Flash, los documentos
tienen el formato de archivo FLA. Para mostrar un documento en Macromedia
Flash Player, se debe publicar o exportar el documento como archivo SWEF.

Es posible afiadir elementos multimedia a un documento de Flash y administrar
los elementos de la biblioteca. El explorador de peliculas se puede utilizar para
ver y organizar todos los elementos de un documento de Flash. Los comandos
Deshacer y Rehacer, el panel Historial y el ment Comandos permiten
automatizar las tareas de un documento.

5.10.1 Informacion general de la codificacion en Flash (ActionScript)



Macromedia Flash MX 2004 y Flash MX Professional 2004 son las herramientas
estindar de edicién profesional para la creacion de publicaciones Web de gran
impacto. ActionScript es el lenguaje que deberd utilizar si desea desarrollar una
aplicacion en Flash. Para utilizar Flash, no es necesario utilizar ActionScript,
pero si desea que los usuarios puedan interactuar, trabajar con objetos que no
sean los incorporados en Flash (como por ejemplo, botones y clips de pelicula) o
convertir un archivo SWF en una experiencia de usuario més fiable, es posible
que desee utilizar este lenguaje.

En el manual se presupone que el usuario ya ha instalado Flash MX 2004 or
Flash MX Professional 2004 y sabe cémo utilizarlo. Deberd saber cémo colocar
objetos en el escenario y como manipularlos en el entorno de edicién de Flash.
Si ha escrito programas anteriormente, ActionScript le resultard familiar. Pero
aunque no haya escrito ninguno, no le costara familiarizarse con ActionScript.
Es facil empezar con comandos muy simples y aumentar el grado de
complejidad conforme se va avanzando.

Los componentes de ActionScript no tienen ningan requisito del sistema
adicional a los de Flash MX 2004 or Flash MX Professional 2004. No obstante, en
la documentacién se presupone que el usuario utiliza la configuracién de
publicaciéon predeterminada para los archivos Flash: Flash Player 7 vy
ActionScript 2.0. Si cambia alguno de estos valores, es posible que las
explicaciones y los ejemplos de c6digo que se muestran en la documentacién no
sean validos.

Informacion general sobre los conceptos basicos de ActionScript

ActionScript sigue reglas gramaticales y de puntuaciéon que determinan qué
caracteres y palabras se utilizan para dar significado a una sentencia y el orden
en que se deben escribir. Por ejemplo, en espafiol, una oracién termina con un
punto. En ActionScript, se utiliza un punto y coma para finalizar una sentencia.

A continuacion se detallan las reglas generales que se aplican a todo el lenguaje
ActionScript. La mayoria de los términos de ActionScript también tienen sus
propios requisitos; para saber cudles son las reglas de un término determinado,
consulte la entrada correspondiente en el Introduccién al Diccionario de
ActionScript.

Diferencias entre ActionScript y JavaScript

ActionScript es parecido al lenguaje de programaciéon JavaScript. No es
necesario tener conocimientos de JavaScript para utilizar y aprender
ActionScript; sin embargo, si los tiene, ActionScript le resultard familiar.

En este manual no se pretende ensefiar programacién en general. Existen
muchos recursos disponibles que proporcionan informacién sobre los conceptos
generales de programacioén y sobre el lenguaje JavaScript.



El documento ECMA-262 de la Asociaciéon europea de fabricantes de PC
(ECMA, European Computers Manufacturers Association) se deriva de
JavaScript y sirve de estdndar internacional para el lenguaje JavaScript.
ActionScript se basa en la especificacion ECMA-262.

Netscape DevEdge Online tiene un sitio Web central para programadores de
JavaScript (http://developer.netscape.com/tech/javascript/index.html) que
contiene documentacion y articulos que son dtiles para comprender
ActionScript. El recurso maés ttil es el manual Core JavaScript Guide.

A continuacién se detallan algunas de las diferencias entre ActionScript y
JavaScript:

ActionScript no admite objetos especificos de navegador como Documento,
Ventana y Ancla.

ActionScript no admite completamente todos los objetos incorporados de
JavaScript.

ActionScript no admite algunas construcciones sintacticas de JavaScript, como
las etiquetas de sentencia.

En ActionScript, la accion eval() sélo puede realizar referencias de variables.
Terminologia

Como con cualquier otro lenguaje de creaciéon de scripts, ActionScript utiliza su
propia terminologia. A continuacién, se explican brevemente los términos de
ActionScript importantes.

Acciones: sentencias que indican a un archivo SWF que debe llevar a cabo
alguna acciéon durante su reproduccién. Por ejemplo, gotoAndStop() desplaza la
cabeza lectora a un fotograma o etiqueta determinados. En este manual, los
términos accion y sentencia tienen el mismo significado.

Booleano: valor verdadero (true) o falso (false).

Clase: tipo de datos que puede emplearse para definir un nuevo tipo de objeto.
Para definir una clase, se utiliza la palabra clave class en un archivo de script
externo (no en un script que se esté escribiendo en el panel Acciones).

Constante: elemento cuyo valor no cambia. Por ejemplo, la constante Key. TAB
siempre tiene el mismo significado: indica la tecla Tabulador de un teclado. Las
constantes son utiles para comparar valores.



Constructor: funciéon que se utiliza para definir las propiedades y métodos de
una clase. Por definicién, los constructores son funciones incluidas en
definiciones de clases que tienen el mismo nombre que la clase. Por ejemplo, el
codigo siguiente define una clase Circle e implementa una funcién constructora:

// archivo Circle.as
class Circle {
private var radius:Number
private var circumference:Number
// constructor
function Circle(radius:Number) {
circumference = 2 * Math.PI * radius;

}
}

El término constructor también se emplea para crear un objeto (crear instancias
del mismo) basado en una clase determinada. Las sentencias siguientes son
constructores de la clase Array incorporada y de la clase Circle personalizada:

my_array:Array = new Array();
my_circle:Circle = new Circle();

Tipo de datos: describe el tipo de informaciéon que puede contener una variable
o un elemento de ActionScript. Los tipos de datos de ActionScript son: cadena,
nimero, valor booleano, objeto, clip de pelicula, funcién, nulo y no definido.
Para més informacion, consulte Tipos de datos.

Eventos: acciones que tienen lugar durante la reproduccién de un archivo SWEF.
Por ejemplo, cuando se carga un clip de pelicula se generan diferentes eventos:
la cabeza lectora accede a un fotograma, el usuario hace clic en un botén o clip
de pelicula o el usuario introduce informacién mediante el teclado.

Controladores de eventos: acciones especiales que gestionan eventos como
mouseDown o load. Se distinguen dos tipos de controladores de eventos de
ActionScript: métodos de controlador de eventos y detectores de eventos.
También existen dos controladores de eventos, on() y onClipEvent(), que
pueden asignarse directamente a botones y clips de pelicula. En la caja de
herramientas Acciones, cada objeto de ActionScript que tiene métodos de
controlador de eventos o detectores de eventos cuenta con una subcategoria
denominada Eventos o Detectores. Algunos comandos pueden utilizarse como
controladores de eventos y como detectores de eventos y se incluyen en ambas
subcategorias.

Expresion: cualquier combinacién vélida de simbolos de ActionScript que
representan un valor. Una expresion esta formada por operadores y operandos.
Por ejemplo, en la expresion x + 2, x y 2 son operandos y + es un operador.



Funcién: bloque de cédigo reutilizable que acepta parametros y puede devolver
un valor. Para mas informacién, consulte Creacion de funciones.

Identificador: nombre que se utiliza para identificar una variable, una
propiedad, un objeto, una funcién o un método. El primer caracter debe ser una
letra, un caracter de subrayado (_) o un simbolo de dédlar ($). Los caracteres
siguientes deben ser una letra, un namero, un caracter de subrayado (_) o un
simbolo de délar ($). Por ejemplo, firstName es el nombre de una variable.

Instancia: objeto que pertenece a una determinada clase. Cada instancia de una
clase contiene todas las propiedades y métodos de dicha clase. Por ejemplo,
todos los clips de pelicula son instancias de la clase MovieClip, de modo que
puede utilizar cualquiera de los métodos o propiedades de la clase MovieClip
con cualquier instancia de clip de pelicula.

Nombre de instancia: nombre exclusivo que se puede utilizar en instancias de
clips de pelicula y de botones a través de scripts. Utilice el inspector de
propiedades para asignar nombres de instancia a las instancias del escenario.
Por ejemplo, un simbolo maestro de la biblioteca podria denominarse counter y
las dos instancias de dicho simbolo en el archivo SWF podrian denominarse
scorePlayerl_mc y scorePlayer2_mc. En el siguiente c6digo se utilizan nombres
de instancia para establecer una variable denominada score en cada instancia
del clip de pelicula:

_root.scorePlayer]l_mc.score +=1;
_root.scorePlayer2_mc.score -= 1;

Se pueden emplear sufijos especiales al denominar instancias para que
aparezcan sugerencias para el codigo (véase Utilizacion de las sugerencias para
el codigo) a medida que se escribe el c6digo. Para mas informacion, consulte
Utilizacion de sufijos para activar las sugerencias para el coédigo.

Palabra clave: palabra reservada que tiene un significado especial. Por ejemplo,
var es una palabra clave que se utiliza para declarar variables locales. Una
palabra clave no puede utilizarse como identificador. Por ejemplo, var no es un
nombre de variable valido. Para obtener una lista de palabras clave, consulte
Palabras clave.

Método: funciéon asociada a una clase. Por ejemplo, getBytesLoaded() es un
método incorporado asociado a la clase MovieClip. También puede crear
funciones que actien como métodos, ya sea para objetos basados en clases
incorporadas o para objetos basados en clases que haya creado. Por ejemplo, en
el cédigo siguiente, clear() pasa a ser un método de un objeto controller
definido anteriormente:



function reset(){
this.x_pos = 0;
this.x_pos = 0;

}

controller.clear = reset;

controller.clear();

Objeto: conjunto de propiedades y métodos; cada objeto tiene su propio
nombre y es una instancia de una clase determinada. Los objetos incorporados
estin predefinidos en el lenguaje ActionScript. Por ejemplo, el objeto
incorporado Date ofrece informacién procedente del reloj del sistema.

Operador: término que calcula un nuevo valor a partir de uno o mas valores.
Por ejemplo, el operador de suma (+) suma dos o mas valores para generar un
nuevo valor. Los valores manipulados por los operadores se denominan
operandos.

Pardmetro (denominado también argumento): marcador de posicion que
permite pasar valores a las funciones. La siguiente funcién welcome(), por
ejemplo, utiliza dos valores que recibe de los pardmetros firstName y hobby:

function welcome(firstName, hobby) {
welcomeText = "Hola, " + firstName + "Se nota que te gusta " + hobby;

}

Paquetes: son directorios que contienen uno o mas archivos de clase y que
residen en un directorio classpath determinado (véase Introduccion a la ruta de
clases).

Propiedad: atributo que define un objeto. Por ejemplo, _visible es una
propiedad de los clips de pelicula que define si el clip esta visible u oculto.

Rutas de destino: direcciones jerarquicas de nombres de instancias de clips de
pelicula, variables y objetos de un archivo SWF. El nombre de una instancia de
clip de pelicula se asigna en el inspector de propiedades del clip de pelicula (la
linea de tiempo principal siempre tiene el nombre _root). Se puede utilizar una
ruta de destino para dirigir una accién a un clip de pelicula u obtener o definir
el valor de una variable. Por ejemplo, la sentencia siguiente es la ruta de destino
a la variable volume dentro del clip de pelicula stereoControl:

_root.stereoControl.volume
Variable: identificador que almacena valores de cualquier tipo de datos. Las

variables pueden crearse, modificarse y actualizarse. Los valores almacenados
en una variable pueden recuperarse para ser utilizados en scripts. En el



siguiente ejemplo, los identificadores situados a la izquierda de los signos igual
son variables:

var x =5;
var name = "Lolo";
var c_color = new Color(mcinstanceName);

Sintaxis

Como en todos los lenguajes, ActionScript tiene reglas sintdcticas que deben
cumplirse para escribir scripts que se puedan compilar y ejecutar
correctamente.

Distincion entre mayusculas y mintasculas

En un lenguaje de programacion que distingue entre maytsculas y mintasculas,
los nombres de variables que sélo se diferencian en las mayusculas o
mintsculas (book y Book) se consideran diferentes. Por lo tanto, es aconsejable
seguir un criterio coherente en el uso de mayusculas y mintsculas, como el
utilizado en este manual, para facilitar la identificacion de nombres de
funciones y variables en el c6digo ActionScript.

Al publicar archivos en Flash Player 7 o una versiéon posterior, Flash aplica la
distincién entre maytsculas y mintsculas tanto si utiliza ActionScript 1 como
ActionScript 2.0. Esto significa que en las palabras clave, nombres de clase,
variables, nombres de método, etc. se distingue entre mayusculas y mintsculas.
Por ejemplo:

// En archivos de Flash Player 7

// y ActionScript 1 o ActionScript 2.0

//

// Define las propiedades de dos objetos diferentes
cat.hilite = true;

CAT.hilite = true;

// Crea tres variables diferentes
var myVar=10;

var myvar=10;

var mYvAr=10;

// No genera un error

var array = new Array();

var date = new Date();

Este cambio también afecta a las variables externas cargadas con
LoadVars.load().



Ademas, la distinciéon entre mayusculas y mintasculas se aplica a los scripts
externos, como los scripts o los archivos de clase de ActionScript 2.0 que se
importan con el comando #include. Si publica archivos en Flash Player 7 y
previamente ha creado archivos externos que ha afiadido a los scripts mediante
la sentencia #include, revise cada archivo y verifique que ha utilizado un
criterio de distincion entre maytsculas y mindsculas coherente en todo el
archivo. Una forma de hacerlo es abrir el archivo en la ventana Script (s6lo en
Flash Professional) o en un archivo FLA nuevo, definir la configuraciéon de
publicacion para Flash Player 7 y copiar el contenido del archivo en el panel
Acciones. A continuacion, utilice el botén Revisar sintaxis (véase Comprobacion
de la sintaxis y la puntuacién) o publique el archivo; los errores causados por
conflictos de denominacién apareceran en el panel Salida.

Si activa la funcién Color de sintaxis, los elementos del lenguaje que haya
escrito con el formato correcto de mayusculas y mintsculas aparecen en azul de
forma predeterminada. Para mds informacién, consulte Palabras clave y
Resaltado de la sintaxis.

Sintaxis con punto

En ActionScript, se utiliza un punto (.) para indicar las propiedades o métodos
relacionados con un objeto o un clip de pelicula. También se utiliza para
identificar la ruta de destino a un clip de pelicula, variable, funcién u objeto.
Una expresiéon que utiliza una sintaxis con punto empieza con el nombre del
objeto o clip de pelicula seguido de un punto y termina con el elemento que
desee especificar.

Por ejemplo, la propiedad de clip de pelicula _x indica la posicién del clip de
pelicula en el eje x en el escenario. La expresion ballMC._x se refiere a la
propiedad _x de la instancia del clip de pelicula balIMC.

Otro ejemplo es submit, una variable definida en el clip de pelicula form que se
encuentra anidado dentro del clip de pelicula shoppingCart. La expresion
shoppingCart.form.submit = true define la variable submit de la instancia form
como true.

La expresion de un método de un objeto o de un clip de pelicula sigue el mismo
esquema. Por ejemplo, el método play()de la instancia de clip de pelicula
ball_mc desplaza la cabeza lectora en la linea de tiempo de ball_mc, como se
indica en la sentencia siguiente:

ball_mc.play();
La sintaxis con punto también utiliza dos alias especiales: _root y _parent. El

alias _root se refiere a la linea de tiempo principal. Puede utilizar el alias _root
para crear una ruta de destino absoluta. Por ejemplo, la siguiente sentencia



llama a la funcién buildGameBoard en el clip de pelicula functions en la linea
de tiempo principal:

_root.functions.buildGameBoard();

Puede utilizar el alias _parent para referirse a un clip de pelicula en el que esta
anidado el objeto actual. También puede utilizar _parent para crear una ruta de
destino relativa. Por ejemplo, si el clip de pelicula dog_mc esta anidado en el
clip de pelicula animal_mc, la sentencia siguiente de la instancia dog_mc indica
a animal_mc que pare:

_parent.stop();
Llaves

Los controladores de eventos, las definiciones de clase y las funciones de
ActionScript se agrupan en bloques mediante llaves ({}). Puede colocar la llave
de apertura en la misma linea de la declaracion o en la linea siguiente, tal como
se muestra en los ejemplos que aparecen a continuacién. Para facilitar la lectura
del c6digo, es recomendable elegir un formato y utilizarlo de forma coherente.

// Controlador de eventos
on(release) {

myDate = new Date();

currentMonth = myDate.getMonth();

}

on(release)

{

myDate = new Date();
currentMonth = myDate.getMonthy();

}

// Clase
class Circle(radius) {

J

class Square(side)

{
}

// Funciéon

circleArea = function(radius) {
return radius * radius * MATH.PI;

}

squareArea = function(side)



{

return side * side;

}

Puede comprobar si las llaves de apertura tienen sus correspondientes llaves de
cierre en los scripts; véase Comprobacién de la sintaxis y la puntuacion.

Punto y coma

Una sentencia ActionScript se termina con un punto y coma (;), como se indica
en los ejemplos siguientes:

var column = passedDate.getDay();
varrow =0;

Aun cuando omita el punto y coma final, Flash compilard el script
correctamente. No obstante, al crear scripts se recomienda utilizar el punto y
coma final.

Paréntesis
Al definir una funcién, los pardmetros deben incluirse entre paréntesis:

function myFunction (name, age, reader){
// el cédigo se escribe aqui

}

Al llamar una funcién, incluya los pardmetros que desee pasar a la misma entre
paréntesis, como se muestra a continuacion:
myFunction ("Steve", 10, true);

También puede utilizar paréntesis para modificar el orden de precedencia de
ActionScript o para hacer mas legibles las sentencias de ActionScript. (Véase
Precedencia y asociatividad de operadores.)

También puede utilizar los paréntesis para calcular el resultado de una
expresion a la izquierda de un punto en la sintaxis con punto. Por ejemplo, en la
sentencia siguiente, los paréntesis hacen que new Color(this) se evalte y se cree
un nuevo objeto Color:

onClipEvent(enterFrame) {
(new Color(this)).setRGB(0xfffftf);

J

Si no utiliza paréntesis, debe agregar una sentencia para evaluar la expresion:

onClipEvent(enterFrame) {



myColor = new Color(this);
myColor.setRGB(0xffffff);

}

Puede comprobar si los paréntesis de apertura tienen sus correspondientes
paréntesis de cierre en los scripts; véase Comprobaciéon de la sintaxis y la
puntuacion.

Palabras clave

ActionScript reserva palabras para usarlas especificamente en su lenguaje de
programacién, de modo que no se pueden utilizar como identificadores; por
ejemplo, nombres de variables, de funciones y de etiquetas. En la siguiente tabla
se muestra una lista de las palabras clave de ActionScript:

Break case class continue

Default delete dynamic else

Extends for function  get

if implements import in

instanceof interface intrinsic  new

Private public return set

Static switch this typeof

var void while with
Constantes

Una constante es una propiedad cuyo valor nunca cambia. Por ejemplo, las
constantes BACKSPACE, ENTER, QUOTE, RETURN, SPACE y TAB son
propiedades del objeto Key y se refieren a las teclas del teclado. Para comprobar
si el usuario esta presionando la tecla Intro, utilice la siguiente sentencia:

if(Key.getCode() == Key.ENTER) {
alert = ";Est4 listo para jugar?";
controlMC.gotoAndStop(5);}

Tipos de datos

Un tipo de datos describe la clase de informacién que puede contener una
variable o un elemento de ActionScript. En Flash se distinguen dos tipos de
datos: primitivos y de referencia. Los tipos de datos primitivos (String, Number
y Boolean) tienen un valor constante y, por consiguiente, pueden contener el
valor real del elemento que representan. Los tipos de datos de referencia
(MovieClip y Object) tienen valores que pueden cambiar y, por consiguiente,
contienen referencias al valor real del elemento. Las variables que contienen
datos de tipo primitivo se comportan de modo diferente en ciertas situaciones
que las que contienen datos de tipo referencia. (Véase Utilizacién de variables
en un programa.) Hay dos tipos de datos especiales: null y undefined.



En Flash, los objetos incorporados que no sean un tipo de datos primitivo o un
tipo de datos de clip de pelicula, como Array o Math, son del tipo de datos
Object.

Cada tipo de datos tiene sus propias reglas y estd definido en los temas
siguientes:

String
Number
Boolean
Object
MovieClip
Null
Undefined

Cuando se depuran scripts, a veces es necesario determinar el tipo de datos de
una expresion o variable para entender por qué se comporta de cierta manera.
Esto se puede hacer con el operador typeof.

Puede convertir un tipo de datos en otro mediante una de las funciones de
conversion siguientes: Array(), Boolean(), Number(), Object(), String().

5.11 Macromedia Fireworks

Fireworks es una herramienta proporcionada por Macromedia que nos permite
editar imagenes de forma profesional.

Nos permite recortar, y pincelar las imagenes de acuerdo a las necesidades
requeridas por los disefiadores.

5.12 Pinachale System

Es un software que nos permite editar videos grandes con finalidad de que
puedan ser integrados en software y aplicaciones. Este software nos permite
extraer solo las partes del video original que nos interesan para poder formar
otro de menor duracién y menor tamafio para que los podamos incluirlos en
nuestras aplicaciones.

Este software es muy fécil de usar ya que el mismo nos provee de muchas
herramientas que nosotros podemos utilizar para que nuestros videos queden
de forma que parezcan ser editados por personas expertas.



5.13 All Editor

Es un programita que nos permite editar sonidos de tal forma que nosotros
podamos extraer solo el sonido que vamos a utilizar para incorporarlo en
nuestras aplicaciones, el nos permite desde expandir un sonido hasta
mezclarlos seglin sean nuestras necesidades y la ventaja que tiene es que solo
trabaja con el formato MP3 que es el mas liviano en cuanto a espacio se refiere.

6. METODOLOGIA DEL TRABAJO

6.1 Diseifio Metodolégico

Para llevar a cabo el desarrollo de nuestra aplicaciéon utilizamos el ciclo de vida
basico del software que es el Método en Cascada.

Las fases a seguir para el desarrollo de este CD Multimedia son las siguientes:

e Ingenieria de sistemas.
e Andlisis de Requisitos.

e Diseno.
e Codificacion.
e Pruebas.

e Mantenimiento.
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6.2 Recursos Disponibles y Necesarios

Hardware: Para el desarrollo de la aplicaciéon utilizamos una computadora con
las siguientes caracteristicas.

Marca: IBM
Procesador: AMD Duron.
Velocidad del procesador: 1.30 GHz.

Capacidad de almacenamiento: 40GB de disco duro
Memoria RAM: 256 MB.

Caracteristicas del Hardware para la Aplicacion Final

Procesador: Pentium 4

Velocidad: 3.0 GHz

Capacidad de almacenamiento: 80 GHz
Memoria RAM: 512 MB.

Software: El software en que se desarrollo la aplicacion es:

Sistema operativo: Microsoft Windows XP.

Macromedia Flash MX Professional 2004: para llevar a cabo el desarrollo y
codificacion de la aplicacion.

Macromedia Fireworks 2004: para la edicién de fotos.



Pinchale System: para la edicién de videos.
All Editor 2.0: para la edicién de sonidos.
Procesador de texto Microsoft Word (Office 2003).

Equipos Digitales Utilizados

Se utilizaron dos equipos digitales adicionales que fueron facilitados por el
Departamento de Informética de la Universidad
» Camara de Video Digital:
Sony S-700, resolucion de 6.8 Mega pixeles, 512 MB de espacio
disponible en memoria.
» Camara Fotografica Digital:
EasyShare C 340, resolucion de 5.0 Mega pixeles, 256 MB de espacio
en memoria disponible.



7. ANALISIS

7.1 Especificacion de Requisitos del Software

I. INTRODUCCION

1.1- Propésito:

Definicién de las especificaciones de requisitos software que debe cumplir la
aplicacion multimedia sobre la vida y obra de Rubén Dario, esta consiste en
plasmar de forma dindamica y entretenida la biografia, obras, poesias, etc,
acerca de nuestro ilustre poeta.

1.2- Alcance:

El nombre con el que se dara a conocer a nuestra aplicacion sera: “CD-ROM
Multimedia de la Vida y Obra de Rubén Dario”. Las funciones que realizara
la aplicacion son las siguientes:

e Mostrar la Autobiografia de Rubén Darfo.

e Mostrar la Biografia de Rubén Dario.

e Mostrar la Cronologia de Rubén Dario.

e Mostrar los Poemas de Rubén Dario.

e Mostrar obras de Rubén Dario.

e Mostrar los Homenajes hechos a Rubén Dario.
e Mostrar Museos.

e Mostrar Arbol Genealdgico.

e Mend Principal.

1.3-Definiciones Acrénimos y Abreviaturas:

Macromedia: Macromedia es una empresa de software de gréficos y
desarrollo Web. Macromedia fue formada en 1992 por la fusién de
Authorware, Inc. (creadores de Authorware) y MacroMind-Paracomp
(creadores de Macromind Director). Sus centrales estan en San Francisco,
California. Empresa estadounidense especializada en aplicaciones graficas y
multimedia. Macromedia.

Multimedia: Del latin multus que significa muchos o varios y medias que
quiere decir medios o formatos. Mezcla digital de audio, video y datos.
Sinénimo para obras y productos de soporte digital realizados con el empleo de



software diversos y que combinan imdgenes, animacién, sonido con la
posibilidad intrinseca de interaccién y mutabilidad.

Flash: Flash es una herramienta de edicién con la que pueden crearse desde
animaciones simples hasta complejas aplicaciones Web interactivas, como una
tienda en linea. Las aplicaciones de Flash pueden enriquecerse afiadiendo
imagenes, sonido y video. Flash incluye muchas funciones que la convierten en
una herramienta con muchas prestaciones sin perder por ello la facilidad de
uso. Entre dichas funciones destacan: la posibilidad de arrastrar y soltar
componentes de la interfaz de usuario, comportamientos incorporados que
afladen codigo ActionScript al documento y varios efectos especiales que
pueden ahadirse a los objetos.

Aplicacién: En informatica las aplicaciones son los programas con los cuales el
usuario final interacttia, es decir, son aquellos programas que permiten la
interaccién entre el usuario y la computadora. Esta comunicacion se lleva acabo
cuando el usuario elige entre las diferentes opciones o realiza actividades que le
ofrece el programa.

Interactivo: Un sistema es interactivo cuando permite un dialogo continuo
entre el usuario y la aplicacion, respondiendo ésta a las ordenes de aquel.

Elementos Multimedia: Medios, Tecnologia, Productos.

Medios: Texto (palabras, nimeros), Audio (mtsica, sonidos), Efectos visuales
(imagenes estaticas, movimiento y animacion).

Tecnologia: Almacenamiento 6ptico y los computadores.

Productos: Incluyen libretas de video, edicién de videos, tours, simulaciones,
juegos de aventuras, libros, tutoriales, ayudas para presentaciones de
profesores y materiales de consulta.

1.4- Vision General:

Se realizara una descripcion general de la aplicaciéon para posteriormente
estudiar y detallar cada uno de los requisitos especificos de forma individual.



II-DESCRIPCION GENERAL:

2.1-Relaciones de la aplicacién.
La aplicacién no interactuard con otras aplicaciones.

El equipo en el que desarrollo la aplicacion final es: una computadora AMD
Duron de 1.5 GHz con 256 MB de memoria RAM, ademas de un equipo
multimedia.

2.2-Funciones de la aplicacién.

Cuando el usuario introduzca el CD se le presentara una breve descripcion del
contenido del mismo y posteriormente se le presentara una ventana principal
que contendrd un ment donde podrd elegir cualquiera de las siguientes
opciones:

e Mostrar Biografia: Al dar clic en esta opciéon inmediatamente le
aparecerd el sitio que contendrd la narraciéon de los datos biograficos de
nuestro poeta, ademas de un botén de retorno al mena principal.

e Mostrar Autobiografia: Al dar clic en este enlace se mostrara el sitio en
donde esta plasmada la vida de nuestro poeta escrita por él mismo,
ademas de un botén de retorno al ment principal.

e Mostrar Cronologia: Al dar clic en este enlace se mostrard la vida de
nuestro poeta en orden cronolégico, ademas de un botén de retorno al
mend principal.

e Mostrar Obras: Al dar clic en esta opcidén aparecera una pantalla
conteniendo una lista de todas las obras del poeta, ademas de un botén
de retorno al ment principal.

e Mostrar Poemas: Al dar clic en este enlace aparecerd un mend que
contendra el nombre de los principales poemas de nuestro gran poeta y
al dar clic sobre uno de ellos aparecera la declamacién del poema
correspondiente, ademas de un botén de retorno al ment principal.

e Mostrar Arbol Genealégico: Al dar clic en este enlace aparecera el arbol
genealdgico del poeta y dos enlaces que nos mostraran fotos de nuestro
ilustre poeta desde cuando era nifio hasta hacerse hombre incluyendo las
fotos de su funeral y un pequefio video de donde se encuentran sus
restos, ademds de un botén de retorno al ment principal.



e Mostrar Museos: Al dar clic en este enlace aparecerd un sub mena en
donde se especificard el nombre de los museos de acuerdo a la opcion
que se indique el nos llevara al enlace deseado mostrandonos una breve
historia del museo, fotos y videos del lugar, ademés de un botén de
retorno al mena principal.

e Mostrar Homenajes: Esta opcién nos mostrara, un enlace en donde
aparecerdn las ciudades de nuestro pais que tienen homenajes,
monumentos, etc., incluye también una galeria de fotos de los
monumentos mas representativos como reconocimiento a nuestro gran
poeta, ademds de un botén de retorno al mena principal.

e Mostrar Menu Principal: Aqui se mostraran todos los enlaces para cada
una de las opciones mencionadas anteriormente.

2.3-Caracteristicas del usuario

Los usuarios finales de la aplicacién serdan personas interesadas en investigar y
conocer sobre la vida y trayectoria de nuestro gran ilustre poeta Rubén Dario,
ademas no es necesario que cuenten con muchos o pocos conocimientos en el
area de informatica.

2.4-Restricciones Generales

El software que se utiliz6 para la realizacién del CD es Macromedia Flash MX
Professional 2004.



III. REQUISITOS ESPECIFICOS

3.1-Requisitos Funcionales
3.1.1-Mostrar Biografia de Rubén Dario.
3.1.1.1-Especificacion.
3.1.1.1.1-Introduccion.
Esta funcién mostrara por pantalla automaticamente el sitio que contendra
la narracién de los datos biograficos de nuestro poeta en orden cronolégico
con sus respectivas fotos.

3.1.1.1.2-Entradas.
=  (lic del ratén.

3.1.1.1.3-Proceso.

En la ventana que contiene el mend principal el usuario dara clic en la
opcion “Biografia” y aparecerd esta de forma automatica. En esta escena
también podrd encontrar un botén con el cual podrd retornar al mena
principal.

3.1.1.1.4-Salidas.
Se mostrara la escena correspondiente a la biografia.

3.1.1.1.5-Interfaz de Usuario.

Rubén Dario.
(1867 -1916 )

TEran dias de Diciembre de 1866. Una carreta habia salido de
Ledn, con dos mujeres, Josefa Sarmiento y su joven sobrina
Rosa Sarmiento de Garcia Dario. La tia era en viaje para
motivos de comercio, mientras la sobrina esperaba el nacimiento
de su primer hijo. Aires de Navidad harian_frio a los caminos, y
Rosa, muy pensativa, soriaba con Belén, el pueblecito donde ¥
nacio el Mesias. Rosa habia dejado (a gran ciudad, Ledn, iba a
esperar a su propio nifio en otro pueblo pintoresco: Metapa. Que
paz, como la paz de que habla el Evangelio como serial del

nacimiento divino. ;Qué clase de nifio era que iba a nacer en
dias pascuales?

Figura 1: Biografia.



3.1.2-Mostrar Obras de Rubén Dario.

3.1.2.1-Especificacion.
3.1.2.1.1-Introduccion.
Esta funcion mostrara por pantalla autométicamente el sitio que contendra
la ventana con los enlaces a los poemas.

3.1.2.1.2-Entradas.
= (Clic del ratén.

3.1.2.1.3-Proceso

En la ventana que contiene el menu principal el usuario dara clic en la
opcién “Obras” y aparecera esta de forma automatica una nueva escena
que contendrd los poemas y de acuerdo a la eleccién que el usuario haga
se presentara el poema indicado, ademds de un botén de retorno al ment

principal.

3.1.2.1.4-Salida.

Se mostrara la escena correspondiente a la opcién que el usuario

especifique.

3.1.2.1.5-Interfaz de Usuario.

OBRAS LITERARIAS

Durante su vida, Rubén Dario compuso una significante cantidad de
obras, tanto en prosa como en poesias. Muchas de éstas logro reunir y
publicar en ciertos libros. Tales libros son:

W EPISTOLAS Y POEMAS - 1885. 1888.
®  ABROJOS - 1887.
. RIMAS - 1887.

m A7UL... - 1888. 1890. 1905.

Figura 2: Obras Literarias.

3.1.3-Mostrar Arbol Genealédgico.
3.1.3.1-Especificacion.
3.1.3.1.1-Introduccién.



Esta funcién mostrara por pantalla automaticamente el sitio que contendra
el arbol genealdgico ademas de contener dos enlaces para mostrar fotos de
nuestro poeta.

3.1.3.1.2-Entradas.
= Clic del raton.

3.1.3.1.3-Proceso.

En la ventana que contiene el menu principal el usuario dara clic en la
opciéon “Fotos” y aparecerd esta de forma automatica la escena que
contendra los enlaces a las fotos de nuestro ilustre poeta desde cuando era
nifio hasta hacerse hombre y también las de funeral, ademas de un botén
de retorno al ment principal.

3.1.3.1.4-Salida.
Una pantalla que contendra los enlaces para mostrar las fotos de Rubén y
de sus funerales ademas de un video.

3.1.3.1.5-Interfaz de Usuario.

Arbol Genealdgico de Rubén Dario

Linea Paterna Linea Matema
| Fotos de Rubén Dario
Dario Mayorga i Veentura Mayorga Dario
Rita Mayorga Dario " i Casimiro Sarmiento
Petronila Mayorga Dario
Domingo Garcia
Se casan el 11 de octubre 1819

José Antonia, Josefa
Bernandina - Ignacio
Sarmifnr Dario

Fotos de sus Funerales

Manuel Garcia —~— T Rosa Sarmiento

1866 se casan

Felix Rubén Garcia Sarmiento Dario

Figura 3: Arbol Genealégico.

3.1.4-Mostrar Museos.
3.1.4.1-Especificacion.
3.1.4.1.1-Introduccién.
Esta funcién mostrara por pantalla automaticamente el sitio que contendra
la ventana con los enlaces a los museos ya sea casa cuna y museo archivo
Rubén Dario.



3.1.4.1.2-Entradas.
= Clic del ratén.

3.1.4.1.3-Proceso.

En la ventana que contiene el ment principal el usuario dard clic en la
opcion “Museos” y aparecerd esta de forma automética. En esta escena
también podrd encontrar un botén con el cual podréd retornar al mena
principal.

3.1.4.1.4-Salida.
Se mostrara la escena correspondiente a la opcion que el usuario
especifique.

3.1.4.1.5-Interfaz de Usuario.

MUSEOS

MUSEO CASA CUNA RUBEN DARJO MUSEO ACHIVO RUBEN DARIO
CIUDAD DARJO - MATAGALPA CIUVDAD LEON - CEON

Figqura 4: Ment de los Museos.



3.1.5- Mostrar Homenajes.
3.1.5.1-Especificacion.
3.1.5.1.1-Introduccién.
Esta opcion nos mostrara la pantalla los principales homenajes y
monumentos hechos a nuestro gran poeta.

3.1.5.1.2-Entradas.
= Clic del ratéon.

3.1.5.1.3-Proceso.

En la ventana que contiene el menu principal el usuario dara clic en la
opcién “Homenajes” y aparecerd esta de forma automaética, En esta escena
también podra encontrar un botén con el cual podra retornar al ment
principal.

3.1.5.1.4-Salida.
Se mostrara la escena correspondiente a la opcién que el usuario
especifique.

3.1.5.1.5-Interfaz de Usuario.

HOMENAJES A NUESTRO GRAN POETA
RUBEN DARIO

Existen innumrables monumentos, calles, colegios, ciudades, parques,
museos, billetes, medallas, etc, que hacen gala en rendir tributo al
mas grande ilustre poeta reconocido no solo en nuestro pais sino a
traves del mundo entero a como fue nuestro ilustre poeta el principe
de las letras castellanas Rubén Dario.

Nicaragua

FOTOS
Algunos Paises

Figura 5: Homenajes

3.1.6-Mostrar Autobiografia de Rubén Dario.



3.1.6.1-Especificacion.
3.1.6.1.1-Introduccién.
Esta funcion mostrara por pantalla automaticamente el sitio que contendra
los datos biogréficos de nuestro poeta escrito por él mismo en orden
cronolégico con sus respectivas fotos.

3.1.6.1.2-Entradas.
= Clic del ratén.

3.1.6.1.3-Proceso.

En la ventana que contiene el mena principal el usuario dara clic en la
opcion “Autobiografia” y aparecera esta de forma automadtica. En esta
escena también podra encontrar un botén con el cual podrd retornar al
mend principal.

3.1.6.1.4-Salidas.
Se mostrara la escena correspondiente a la Autobiografia.

3.1.6.1.5-Interfaz de Usuario.

AUVTOBIOGRAFIA

Tengo mds anios, desde hace cuatro, que los que
exige Benvenuto para la Empresa. Asi doy
comienzo a estos apuntamientos que mds tarde
han de desenvolverse mayor y mds detalladamente.

Fiqura 6: Autobiografia.

3.1.7-Mostrar Cronologia de Rubén Dario.
3.1.7.1-Especificacion.
3.1.7.1.1-Introduccidn.



Esta funcién mostrara por pantalla automaticamente el sitio que contendra
los datos biogréaficos de nuestro poeta en orden cronolégico con sus
respectivas fotos.

3.1.7.1.2-Entradas.
= Clic del raton.

3.1.7.1.3-Proceso.

En la ventana que contiene el menu principal el usuario dara clic en la
opcién “Cronologia” y aparecerd esta de forma automaética. En esta escena
también podra encontrar un botén con el cual podra retornar al ment
principal.

3.1.7.1.4-Salidas.
Se mostrara la escena correspondiente a la cronologia.

3.1.7.1.5-Interfaz de Usuario.

CRONOLOGIA # | €]

RUBEN DARIO
1867- EL NACIMIENTO
Nace Rubén Dario en Metapa el 18 de Enero, ahora

Municipio del Departamento de Matagalpa y hoy
Ciudad Dario.

Casa Natal de Bubén Darto.
Metapa, Matagalpa

Figura 7: Cronologia.



3.1.8-Mostrar Poemas de Rubén Dario.
3.1.8.1-Especificacion.
3.1.8.1.1-Introduccion.
Esta funcién mostrara por pantalla automaticamente el sitio que contendra
el ment con los principales poemas de nuestro poeta.

3.1.8.1.2-Entradas.
= Clic del ratéon.

3.1.8.1.3-Proceso.

En la ventana que contiene el menu principal el usuario dard clic en la
opcién “Poemas” y aparecera esta de forma automatica. En esta escena
también podra encontrar un botén con el cual podra retornar al ment
principal.

3.1.8.1.4-Salidas.
Se mostrara la escena correspondiente a la biografia.

3.1.8.1.5-Interfaz de Usuario.

PRINCIPALES POEMAS DE RUBEN DARIO

ITE, MISSA
NOCTURNO ST BLASON
- EL TAISAN

SONATINA
BOUQUET
CAUPOLICAN ALLA LETOS
BN DB MARCHA TRIVNFAL
A MARGARITA DEBAVLE £08 MOTIVOS DEL LOBO
PROPOSITO PRIMAVERAL Gl ialgianied

SENOR DON QUITOTE
CANCION DE OTONO
ENPRIMAVERA
L£OS CISNES

LOFATAL
CANTO § DE VIDA Y ESPERANZA

s R —

Figura 8: Mena Poemas

A MARGARITA
IN MEMORIAM

A ROOSEVELT

MENT

3.1.9-Men Principal.
3.1.9.1-Especificacion.
3.1.9.1.1-Introduccién.



En este apartado se mostrara pantalla que contendra el ment principal de
la aplicaciéon en donde se encontrar todos los enlaces para cada una de las
funciones.

3.1.9.1.2-Entradas.
= Clic del raton.

3.1.9.1.3-Proceso.

La pantalla que contendra el ment principal aparecerd de forma
automatica después de la presentacioén inicial de la aplicacion y el usuario
dara clic en cada uno de los enlaces para ir al sitio que desea ver.

3.1.9.1.4-Salidas.
Se mostrara la escena correspondiente a cada una de las opciones que el
usuario elija.

3.1.9.1.5-Interfaz de Usuario.

VIDA Y OBRA DE. NUVEIRO, GRAN POETA

MENU PRINCIPAL

AUTOBIOGRAFIA
BICGRAFIA
CRONOLOGIA

OBRAZ
POEMAS
HOMENAIES
MUSEGQS

ARBOL GENEALOGICO

DARIO

SALIR, CREDITOS

Figura 9: Ment Principal de la aplicacién.

3.1.10-Interfaces Externas.

3.1.10.1-Interfaces de Usuario.
El usuario dara clic para visualizar la informacién.

3.1.10.2-Interfaces Hardware.



Se podrd utilizar en cualquier ordenador que cuente con equipo
multimedia.

3.1.10.3-Interfaz Software.
Ninguno.

3.1.10.4-Interfaz de Comunicaciones
Ninguna.

3.2.-Requisitos de Funcionamiento.
Ninguno.

3.3-Restricciones del Disefio.
Ninguno.

3.4-Atributos.

3.4.1-Seguridad.
No requiere emplear ninguna seguridad de uso.

3.4.2-Mantenimiento.
La aplicacién no permitird que se le modifique su contenido.



8. CODIFICACION

Para codificar el mend principal se hizo uso de ActionScript y se utilizo de la
siguiente forma: crear un nuevo archivo de actionscript

'@ Macromedia Flash MX Professional 2004

Archivo  Edicion  Comandos  Control  Wentana  Avuda

Herrarn,
N &
/P
ﬁ A Abrir un elemento reciente
O O @ poema2l fia
f fv @ poemallila
@ poemaldila
1S -

@ poemalbiila

& &
;I

@ posmalsiia
@ poemaldla

Macromedia Flash MX Professional 2004

Crear nuevo

‘: Documerta de Flazh

@ Presentaciin de Flash
.': Aplicacion de formularios Flash

@ Archiyo ActionSoript

Crear a partir de plantilla
@ Aplicaciones de formularios
@ Cuestionario
() Dizpostivos maviles
@ Presentaciones
@ Presentaciones de diapositivas

@ Presentaciones de fotografias

e @ poemal fia 23 Publicidad
@ @ poema2 fla Dar Clic 2 viden
T @ posmadfla Ampliar
4 -‘_J @ boemat fia e tacromedia Flash Exchange
_1 I~ Sbrie
Gy
LTl
Cpciones =
e
ﬂ / Dacumenta Tamafio: -0 Fondo: g Yelocidad de Fokogramas: EFps ®
bt | +{ Publicar: |  Configuracian, . Reproductor: - ActionScript: - Perfil:
(%]
s
T T ST O IO T TTOn T T O 1 ou )
de octubre de 2005, 11:06 — —
e vl m [



Creamos un nuevo actionscript y comenzamos a introducir el cédigo

@ Macromedia Flash MX Professional 2004 - [Script-3%]

Archivo  Edicion  %er Herramientas Control Wentana  Ayuda

RO ER
function menulitem()
titulo_txt.text = titulo;
wenu_me. labell txt.text = labell:

menu mc

ImEnU oo

menu me

menu mc

menu mc

ImEnU oo

menu me

menu mc.

WEn mo.

mEnu me.

meEnu_ me.

menu mc.

WEn mo.

mEnu me.

labeli txt.
.miBtni_btn.
label3_txt.
JmiBrtn3i _ben.
labeld txt.
.miBtnd btn.
labels txt.
«miBtn5_btn.
label6 txt.
.miBtné_btn.
lakbel? txt.
JmiBrn? _ben.
labeld txt.
.miBtnd btn.

_wisible
_wisible
_wisible
_wizible
_wizible
_wisible
_wisible
_wisible
_wisible
_wisible
_wisible
_wizible
_wizible

_wisible

onEnterFrame = function

false;
false;
false;
false:
false:
false:
false:
false:
false;
false;
false;
false:
false:
false:

(DI

if ({menu mc._ ymouse>20)] or (menu_mc. ymouse<-21)

or (menu_me. xmouse<d) or (menu_mc. xmousex150)) |

menu me. visible = false:}

Linea & de 22, Col 38

— — e - = =5
L
Pag. 42 Sec, 2 4751 A Lin. al, GRE MCA EXT S0B Esparol(Mi B3

Este c6digo que vemos en la pantalla solo corresponde a un cuadrito de todo el
mend si usted quiere que su ment contenga mas enlaces solo se los va
agregando después del primero asi:

»

function wenuZitem()

titulo txt.tLext =

titulo;

menu me. labell tHt.text = lakell:

menu e, labelZ txt.text = labelZ;

menu mwe. labeld tHt. wisible fals=e:
menu e wiBond btn., wisible false:
menu mwe. labeld txt. visible false:
menu mwe.miktnd btn. visible false:;
menu e, labhels txt. wisible false:
menu mwe.mibtn5 btn. visible false:;
menu e, labels txt. wisible false:
menu mo.mibBtng btn. visible fal=e:




Después de que a creado el c6digo para cada uno de los enlaces guardamos el

script con el nombre que desee, en nuestro caso lo llamamos items.

Luego en Macromedia Flash creamos un nuevo documento flash y agregamos

lo siguiente:

. Macromedia Flash MX Professional 2004 - [menu*] u@
Archivo  Edicion  Wer Insertar Modificar Texto Comandos  Conkrol  Ventana  Avuda
Herram. :: menu* P Proyecta
[T & i p Mezclador de colores
| % Escena 1 | é. ‘t. & b Componentes
4 P it » Linea de tiempo i Inspector de componentes
o A 280 5w s m m x|l e
O 0 | i = Biblioteca - menu =
M M 2 elementos
s & |wig @ || 4] a6 Gl ek oo <] [2 =¥
Ll &= ~
& & e
2 7 (SR |
- L Mombre | Tipo B
Le damos % botorBase_btn Batén 0
@ Q doble clic FREnU_Mc Clip de Pelf...—l:I
Colares
7R hd
< | I ] >
. d E i P Acciones
OB e ayuda
e ii w Propiedades
ﬂ TEJ:‘T Grupo
+G »( —
® almo w0 | age @<l | B
— — L e L = T =5
Pag. 43 Sec, 2 48/52 & 25cm  Lin 1 Col. &3 GRE MCA E«T SOE  Espaficl (Es m

Creamos un simbolo llamado grupo y una vez creado le damos doble clic y nos
aparece lo siguiente un botén llamado botonbase_btn y una herramienta texto

de tipo texto dindmico.



Archivo

I

&
A
O,
rd
=
&
a
Q,

G |NFIRO= N\

Colores

7 W
5l -
" B

Dpciones

n
-5 =

Edicidn  Yer Insertar Modificar Texto Comandos Control Wentana Ayuda

10 15 20 25 30 3| G

7 meny
2 elementos

L3
| Tipo 2
botonBase_btn Bokén =]
menu_mc Clip de Peli.. _I:I

I& Bokén . Instancia de: botanBase_htn
Likulo_btn Intercambiar... |Seguimient0 como Bokdn
150.0 | ¥:| 26.0
280 @<l w |

48/52 A 25cm  Lin. 1 Col. 63 GRE MCA EXT SOE  Espafiol (Es

Herrarm,

X &

s
b

Q
7
Ll
&
o
¥

&l

e
A
0,
&
=
&
74
Q,

Dpciones

n
+<

Pag. 43

Archivo  Edicidn

Modificar Comandos  Contral  Venkana  Avuda

Texto

Insertar

Wer

5 10 15 20 25 30

2 elementos

|Ti|30

Texto dindmico

|Text0 dindrico A |\-'erdana B J
|titul0_txt | Ay E Ajuste autormatic

Al 161 | v

botonBase_btn Botdn E
MEnU_mc Clip de Peli.. _I:I

Ser. 2 48/52 A 25om  Lin. 1 Col 63 GRE MCA ExT SOB Espafiol (Es  3E)




Después que hemos creado el botén y la etiqueta los unificamos asi:

acromedia rofessional - menu
Archivo  Edicion  Wer Insertar Modificar Texko Comandos Control  Wentana Awvuda

e,

L
=

¢ A 5 &= & E L
O O B meru

N 2 elementos

& & —
Ll =
& &
> P

D | Mombre | Tipo =

botonBase_btn Botdan =}

@ Q 3 mEnU_mc Clip de F‘ell’...—l:I
Colores

g !
e w
Ly
Opciones

n |Texto dindrnico V=N |Verdana B E

as[ 16 | v [200 | | | 850 @<l i

Pag. 43 Sec, 2 43/52 A 25ecm L 1 Col 63 GRE MCA E®T SOB Espafiol(Es 3

Después que hemos creado nuestro botén base hacemos un clic de pelicula
llamado mend_mc lo podemos hacer de la siguiente forma:

acromedia roressional - lmenu

Archivo  Edicion  Wer Insertar Modificar Texkto Comandos Conktrol  Ventana Ayuda

WPLEHORO= N\
Q2R O>»0

Mombre | Tipo
ﬁ botonBase_btn Botdn
MEnu_mc Clip de Peli..

War

=i= 13

€
Jo

Colores

g

Qpciones

1] Iﬁ Biokén . Instancia de:  botonBase_htn
+$ +{ miBtnl_btn Intercarnbiar. .. |Seguimient0 cormo Botdn

An.: | 150.0 | % 0.3

]
al:

Pag. 43 Ser. 2 48/52 A 25om  Lin. 1 Col 63 GRE MCA ExT SOE Espafiol (Es  [E@
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Una serie de botones y textos dinamicos como el que hicimos anteriormente, pero
estos serdn de acuerdo al numero de enlaces que vayamos a tener en el menda si
son 10 enlaces entonces seran a como muestra la grafica anterior pero no estara
incluida en el escenario por que se mandara a llamar después en el cédigo.
Después de haber creado los objetos de la capa ment agregamos otra capa
llamada No. De items o el nombre que le dio a su script que contendra las
siguientes acciones:

Para determinar el ntimero de items o enlaces que contendrd nuestro ment solo
cambie el nimero. Ej.: si solo quiere 2 seria menu2item ();

@ Macromedia Flash MX Professional 2004 - [menu*] g@

Archiva Edicion  Wer Insertar Modificar Texto Comandos Control Yentana Avuda

Sim bitulo-3*
LR B EX I
/ P ii ¥ Linea de tiempo
6 A &80
O O =2 7 O
f / [ meru « B0
R E] i
-
o= .
@ é ii w Acciones - Fotograma =
@ Funciones globales - d:l:'. }a % {B & ;E & wv EEv
j a @ Propiedades generales = eijm: =i solo quiere 2 seria menuZitemi(): h]
Wer @Sentencias L s AL L Y,
& Q, @ Operaéores I: #include "itews.as" =
- @ Clases incorporadas M penuditen ) :
| I——
& H =] Seleccion actual @
om i fo] Mo items ¢ Fotograma 1 Mﬁ
! J O e M Linea 7 de 7, Col 13
® OB HE o avuda
o i w Propiedades =
n li Fotograma Animar: _ Sonida: |Ningun0 M
C =Etiqueta de fatagramas Efecta: Editar...
Tipo de _ -
etiquet{Etiqueta de Fotograma Sinc. |Event0 MlREDEtII’ Ill ! @
Mo hay ningln sonido seleccionada. "
= T = 3 I} 1= =R — | m— - — E
Pag. 46  Sec, 2 5156 A 8lcm  Lin 10 Cal. 1 GRE MCA EXT S0B Espafal(Es B3
. . . 7 -
CD - ROM Multimedia de la Vida y Obra de Rubén Dario 1
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A continuacion agregamos otra capa llamada AS que contendrd en las acciones del
fotograma lo siguiente:

@ Macromedia Flash MX Professional 2004 - [menu*] ‘._HQIH

archivo Edicidn  Yer Insertar  Modificar Texto Comandos Control Yertama  Avuda

Sin kikulo-3*
[T R | % Escena 1
s P ii w Linea de tiempo
6 A &80
O o @2 7R |
P & [ ne items « s+ [
2 Eh ] i}
-
LS = :
@ é it w Acciones - Fotograma =
@ Funciones globales Ead ';B:l ﬁ % {B & ;E (E @ mv EE-
f @ @Propiedadesgenerales = PR ] o~
War @ Sentencias Aomi los parametros de iniciao =
@ Q @ Operadores wy
Clases i d !
o — @ i |ncor|l:mora als MH attachMovie ("menu_me", "menu mc', 999 ; M
f H = Seleccidn actual @ [il I [i]
W B a5 ¢ Fotograma 1 M=H
! J =1 M Linea &3 de &5, Col 54

® B i p ayuda

it w Propiedades

Dpciones =
n ’_lr Fatogramma Ariirnar: Sonidao: |Ninguno M @
C & =Ehiqueta de fobogramas Efecta: Editar... @
et}réliloetc": | Sinc.: | Evento M | Repetir [il 1 ]
Mo hay ningdn sonido seleccionado., -
= T — R e B L R — = -_-—E
P&g. 45 Sec, 2 50,56 & 22,6cm Line 20 Cal 1 GRE MCA EXT SOB  Espaficl (Es

attachMovie("menu_mc", "menu_mc", 999);

menu_mc._x = titulo_btn._x;
menu_mc._y = titulo_btn._y+21;
menu_mc._visible = false;
titulo_btn.onRollOver = function() {
menu_mc._visible = true;

1
/*

Aqui editamos las etiquetas de cada botén

*/

var titulo = "Menu Principal";// este es el boton principal/titular
var labell = "Autobiografia";

var label2 = "Biografia";

var label3 = "boton3";

var label4 = "boton4";

CD - ROM Multimedia de la Vida y Obra de Rubén Dario
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var label5 = "boton 5";

/*

Aqui las acciones de cada botén

*/

menu_mc.miBtn1_btn.onRelease = function() {
menu_mc.labell_txt.setTextFormat(visitado);
//aqui las acciones del boton 1
unloadMovie(1);
LoadMovie(” Autobiografia.swt”,1);

menu_mc.miBtn2_btn.onRelease = function() {
menu_mc.label2_txt.setTextFormat(visitado);
//aqui las acciones del boton 2
unloadMovie(2);
LoadMovie(“Biografia.swf”,2);
b
/ /creamos un formato de texto para el botén visitado
var visitado:TextFormat=new TextFormat("verdana", 10, 0x666666, false, false);

Y listo podemos guardar nuestra pelicula y después la corremos para ver los

resultados. El codigo script debe estar guardado en el mismo lugar que la pelicula
para que pueda funcionar.

CD - ROM Multimedia de la Vida y Obra de Rubén Dario
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9. CRONOLOGIA DEL PROYECTO

Fases

Duraciéon Aproximada (Meses)

1-Recopilacion de la Informacién

a-Ciudad Leon, Ledn 2 meses
b-Ciudad Dario, Matagalpa
2-Seleccién de la Informacion
1 mes
3-Manejo de los Software utilizados
a-Macromedia
b-Pinchale 9 meses
c-All Editor
d-Fireworks
4-Edicién de Videos
1 mes
5-Edicion de Sonido
1 mes
6-Disefio, codificacion y pruebas de la aplicacion 6 meses

CD - ROM Multimedia de la Vida y Obra de Rubén Dario
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10. DISENO ARQUITECTONICO

Presentacion Inicial

Pag. Principal Menu Creéditos Salir
Autohinarafia
Rinarafia
Cronolonia
Ponemas
Ohras
Homenaies
Miisens
Ciudad Darin
Historia
Fotos
Videns
Ciudad | eén
Historia
Fotos
Videns

Arbol Geneaonldaico

Fotos Rithen Darin

Fotos Fiinerales

CD - ROM Multimedia de la Vida y Obra de Rubén Dario
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11. CONCLUSIONES

1. Podemos concluir que hemos logrado con gran satisfaccién cumplir todos
los objetivos planteados al inicio de a creacion de nuestra aplicacion
adquiriendo asi conocimientos que enriquecen nuestra sabiduria y
plasmandolos para que futuras generaciones creadoras de aplicaciones
multimedia tengan un poco de soporte para comenzar, cabe destacar que
nosotros para llevar a cabo este proyecto partimos de cero ya que no
teniamos ni la menor idea de como realizar aplicaciones de este tipo.

2. Aunque la metodologia utilizada para realizar un proyecto varia segin sus
caracteristicas y la empresa en la que se realice, las fases indicadas siempre
estan presentes.

3. Las herramientas que proporcionan las nuevas tecnologias permiten llevar a
cabo proyectos que correctamente gestionados con una nueva politica
organizacional de los equipos de trabajo ayuden a conseguir el éxito de la
empresa o negocio a mediano y largo plazo.

4. Para conducir este tipo de proyectos, no sélo necesitamos proezas
tecnologicas es indispensable liderazgo y capacidad de adaptacion, ademés
de tener mucha creatividad ya que esta va muy ligada a la parte del disefio.

5. Cabe mencionar que todo lo que en nuestra aplicaciéon se muestra es parte
nuestro gran trabajo investigativo, ademas los videos que en ella se
encuentra fueron tomados por nosotros con equipos modernos digitales que
fueron facilitados por el Departamento de Informatica de nuestra
Universidad, y siendo posteriormente editados con programas que sirven
para eso; en cuanto a las fotos que encontramos en la aplicacién en el
apartado de los museos también fueron tomadas por nosotros con un
equipo adecuado; en cuanto a las voces de la aplicacién fueron grabadas por
una persona experta en esa drea y en un lugar profesional ya que nosotros
no contamos con una buena voz para hacerlo y no tenemos los medios
disponibles.
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12. RECOMENDACIONES

. El equipo en el que se vaya a desarrollar una aplicacién de este &mbito tiene
que tener como minimo 2 GHz de velocidad, 512 MB de RAM, 40 GB de
disco duro y ademas un equipo multimedia ya que la herramienta con la
que se desarroll6 la aplicacion lo necesita.

. Para la buena ejecuciéon de la aplicacion final tenemos que contar con un
equipo multimedia y un ordenador con una velocidad minima de 3 GHz de
velocidad, 512 MB de RAM, 80 GB de disco duro para tener un rapido
acceso a la informacién.

. Para la ediciéon de videos recomendamos un equipo con las siguientes
caracteristicas un minimo de 3.5 GHz de velocidad, 1 GB de RAM, 80 GB de
disco duro ya que las mencionadas anteriormente no son validas por la gran
capacidad de memoria que necesita el software para poder trabajar.

. En el caso del sonido (Voz) se necesita una cabina de radio para grabar ya

que posee una mejor calidad de audio y posteriormente un buen programa
de edicion de audio para su buena incorporacion a la aplicacion.
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Web Consultadas

Informacion General

http:/ /www.navegalia.com/informatica/index.htm (Glosario basico de
informatica)

http:/ /www.terra.es/rae/buscar.cfm (Btisquedas en el Diccionario de la Real
Academia Espafiola)

http:/ /cvc.cervantes.es (Centro Virtual Cervantes)

http:/ /es.yahoo.com/ (Yahoo! Espafia)

http:/ /www.europarl.eu.int/sg/tree/es/default.htm (Parlamento Europeo)

http:/ /www.mcyt.es (Ministerio de Ciencia y tecnologia)

http:/ /www.google.com.ni

Consultorias

http:/ /www.magex.com/
http:/ /www.bsa.org
http:/ /www.lamund.com

Prensa

http:/ /www.lavanguardia.es/
http:/ /www.elpais.es
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