ANEXOS

ANEXO A MANUAL TECNICO

« [nstalacion de Poser Pro 2012

Poser Pro 2012, es un software para desarrollar animaciones 3D virtuales que cuenta con

una libreria de contenido.

* Requisitos del sistema (Windows)

Los requisitos para la instalacion son los siguientes:

- Windows XP, Vista o 7 (64 bits del sistema operativo para la instalacién de 64 bits)
- 1.3 GHz Pentium 4 o superior, Athlon 64 o superior (1.65 GHz o0 mas rapido)

- 1 GB de memoria RAM del sistema (se recomienda 2 GB o0 mas)

- OpenGL activado tarjeta gréfica o chipset recomendado (reciente NVIDIA GeForce y

ATl Radeon necesarios para funciones de vista previa en tiempo real avanzadas)
- Pantalla en color de 24 bits, 1024 x 768 resolucion minima

- 3 GB de espacio libre en el disco duro (5 GB recomendado)

- Unidad de DVD-ROM

- Conexion a Internet

- Internet Explorer 7 o superior

- Adobe Flash Player 9 o posterior (Flash Player 11 necesario para la biblioteca
introducida de 64 bits)

- Adobe AIR

La siguiente pantalla indica todos los archivos necesarios para realizar la instalacién del

software Poser Pro 2012:
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E Poser_Pro_2012.rar

E PoserPro2012Anirnals.rar

E PoserPro2012CartoonFantasyFigures.rar
E PoserPro2012Clothing.rar

E PoserPro2012Hair.rar

E PoserPro2012MudeFigures.rar

g PoserPro2012PropsScenery.rar

E PoserPro2012QueueManager2012.rar
E PoserPro2012ReferenceFigures.rar

« Pasos para la instalacion
Para comenzar con la instalacion se debe seguir los siguientes pasos:

1. Se tiene que dar doble clic en el instalador de Poser_Pro_ 2012 para iniciar con la

@

Install
Poser Pro
2012 exe

instalacion.

2. Aparecera la pantalla de bienvenida, para lo cual se da clic en Next.

3. Luego aparece el acuerdo Poser licencia de usuario final, con la cual se da un clic en

aceptar el acuerdo (I accept the agreement) y un clic en Next.

4. Aparece la pantalla de informacion, este archivo contiene informacién que puede
afectar la forma de instalar y/o utilizar Poser. Cuando se haya terminado de leer el

archivo Léame, se da clic en Next para continuar con la instalacion.

5. Aparece la pantalla de seleccion de ubicacion de destino, aqui se puede seleccionar la
ubicacion donde se quiere instalar Poser Pro dando clic en Browse, o se puede dejar por

defecto y se da clic en Next.

6. Si el equipo y el sistema operativo son de 64 bits, el programa de instalacién para
dicha version se instalard de forma predeterminada. También se puede instalar

opcionalmente y adicionalmente la version para equipos y el sistema operativo de 32 bits.

7. Aparece la pantalla para seleccionar los componentes. Existen las siguientes opciones

en el menu desplegable:
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- Full Installation (Instalacion completa): la mayoria de usuarios eligen ésta opcién de
instalacion, ya que ofrece una instalacibn completa incluyendo todo el contenido y el

gestor de colas (Queue Manager).

- Compact Installation (Instalacion compacta): ésta opcion instala archivos de
contenido Core Poser Pro 2012, el administrador de colas de red, archivos de soporte
técnico de la aplicacion y contenido adicional si se seleccionan las opciones aplicables.

Esta opcion es Util si el espacio en disco es limitado.

- Basic Content (Contenido Basico):  esta opcion instala figuras vestidas, accesorios,

paisaje, etc.

- Custom Installation (Instalacion Personalizada): esta instalacion permite seleccionar

los elementos necesarios que se desea instalar.
- Queue Manager Only: instala solamente el Queue Manager Poser (gestor de colas).

8. Luego dar clic en Next para pasar a la pantalla de seleccibn de ubicacion del
contenido. Ahi seleccionar la ubicacion para el directorio Runtime donde se encuentra el

contenido de Poser Pro. Se tiene las siguientes opciones:
- Shared Documents directory:  esta es la opcion de instalacion predeterminada.

- My Documents directory: los archivos seran solo accesibles para el usuario que las

instalo.

- Poser directory: la biblioteca de contenido reside junto a los archivos del programa

Poser Pro.

- Other location: esta opcidén es conveniente si se desea instalar el contenido en un

disco duro diferente o nombre de carpeta.

9. Luego aparece la pantalla con tareas adicionales, aqui permite eliminar, realizar copias
de seguridad o reutilizar archivos de preferencia existentes que almacenan informacion
como tiempos de ejecucion de la biblioteca, disefios de interfaz y otras preferencias.
También se puede activar las casillas de verificacion para crear iconos para Poser (64 y

32 bits) y Queue Manager, luego dar clic en Next.

10. En la siguiente pantalla se revisa todas las opciones, se da clic en Install para instalar
Queue Manager y Poser Pro. Cuando haya terminado la instalacion se da clic en Finish

para finalizar la instalacion.

Para la instalacion del contenido de la biblioteca como: Animals, Cartoon Fantasy

Figures, Clothing, Hair, Nudes Figures, Props Scenary y Reference Figures, solo se debe
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ejecutar y seguir los pasos de instalacion basicos Next y seleccionando la ubicacion del
directorio Runtime escogiendo la opcion Poser directory.

* Renderizado de animaciones

Una vez que se ha terminado de realizar la animacién, se debe renderizar todos los
fotogramas. Poser ofrece 3 formas de hacerlo (imagenes, pelicula .avi y archivo flash).
Para que la animacién se visualice con alta calidad se debe renderizar mediante
imagenes, pero este proceso es mas largo, porque se crea una imagen por cada
fotograma. Para acceder a Render Settings se debe presionar Ctrl+Y.

El gestor de cola Queue Manager es el que realiza este proceso para crear las imagenes
por cada fotograma. Para ingresar se debe ir al ment Render - Render In Queue.
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File Queue Help

Docu.. | OutputFile | Progress | Start Time | Completed Time | Status | Frame Start End Increm... | Host | order |
Ci\Users\... Fracturas1 alte.. 0,0% 014-1-23_1hdmlds - Running 1 1 1 1 Local 1
| Selected Job
Output Path: Go ta folder

Order: << Lower Raise =3
eI Cancel Suspend

... FFRender launched B
Parser process is ready to talk
SetRequestedFrame OK j

Cmd port 4418, discovery port11523......

Con esto se tendra toda la animacion pero mediante imagenes. Para realizar la secuencia
de imagenes se puede utilizar cualquier programa de edicién de video como: Sony Vegas

o Adobe Premiere.

* Transformar los videos a formato Android

Para que funcionen los videos en la mayoria de dispositivos Android se puede utilizar el

programa Free Video Converter, se lo puede obtener de: http://www.koyotesoft.com/
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Free Video Converter [ pomin

Convert videos to various formats &?IE\?ERTEH
Save movies and parts of your videos or

x -y EE i
extract music only

ANARNY

b

La configuracion para transformar el video se muestra en la siguiente pantalla:

Archive Language Configuraciones de video

Informacién

g e i 3 Hectort 3 2
CEy Agregar archivos ¥ Cancelar 'r‘.' Directorio almacén L
n |Dde. |Progreso |

Nombre de archivo | nicia | Fi

= ' Progreso

% F

Inicio: Fin: |00:00:00 E

Formato de salida ] Parémetros ] Log ]

Formato de saida: B _Tipos =] i @ N
3ap 3 Codec: |MPEG-4 = /‘f Incluir pista de audio
Audio Only . . . T
o === = il Codec: |AAC -
ovosc ey o

Orma % =
Fiv FPs: [25 = Frecuencia: 44100
iPad
;Phone Bitrate: |00 3: @Ik_bpg Canal: !2 -
Mo [™ Deinterdace Bitrate: |128 -

Koyote Soft |

* Insertar los videos en el proyecto Android

Se debe crear la carpeta con el nombre raw dentro del directorio /res.

= raw
----- &l modl_valoracion.mpd

----- & mod3_rcp.mpd
----- & modd_fracturas.mpd

----- &l mod5_quemaduras.mpd
----- &l modb_botiquin.mpé
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A continuacion se muestra la parte del cédigo fuente (.java y .xml) para visualizar los

public void MostrarVideo() {
video_mod1 = (VideoView) findViewByld(R.id.video_modl);
uri = Uri.parse("android.resource://" +getPackageName()+"/"+R.raw.mod1_val oracion);
mc = new MediaController(this);
video_mod1.setMediaController(mc);
video_mod1.setVideoURI(uri);
video_mod1.start();
video_mod1.requestFocus();
}

videos.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>

<Relativel ayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:background="#ffffff" >

<VideoView
android:id="@+id/video_mod1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentL eft="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_centerlnParent="true" />

</RelativeLayout>

Para que los videos se visualicen en toda la pantalla de cualquier dispositivo, en el

archivo AndroidManifest.xml, en la actividad del video se tiene que realizar unas

configuraciones como ocultar el teclado y que se visualicen en forma horizontal.

<activity
android:name="ec.danielmedina.primerosauxiliosec.Modl videol"
android:configChanges="keyboar d|keyboar dHidden|orientation”
android:screenOrientation="landscape"
android:theme="@android: style/ Theme.NoTitleBar.Fullscreen" >
</activity>
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* Firmar la aplicacion Android con el IDE Eclipse

Una vez que se ha finalizado con el desarrollo de la aplicacion, uno de los requisitos es
firmarla para poder publicarla en el Play Store.

Cualquier aplicacion debe ser firmada, esto se hace como medida de seguridad y
requisito de garantia, evitando problemas para su respectiva distribucion e instalacion. La
finalidad de firmar la aplicacion es que el desarrollador sea el Unico que pueda modificar y

actualizar la aplicacion.

Pasos para firmar una aplicacion

1. Se debe seleccionar el proyecto android a firmar, dar clic derecho sobre él y escoger la
opcion Android Tools > Export Signed Application Package...

New 3
Go Into

Show In Alt+Shift+W 3
= Copy Ctrl+C
= Copy Qualified Name

2 Paste Ctrl+V
¥ Delete Delete

Build Path 3
Refactor Alt+Shift+T 3

g Import...
£3 Export...

2] Refresh F5
Close Project JEI MNew Test Project..

Close Unrelated Projects | New Resource File...

Validate Export Signed Application Package...

Show in Remote Systemns view Export Unsigned Application Package...
Run As
Debug As

»
Display dex bytecode
3
Profile As 4
4
13

Rename Application Package
Add Support Library...

T
eam Fix Project Properties

Compare With

Restore from Local History... 1 Run Lint: Check for Commeon Errors

Android Teels 3 Clear Lint Markers

Configure 3
Source 3

Properties Alt+Enter

2. Aparece la siguiente pantalla, se da clic en Next
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'@} Export Android Application m] ﬂ

Project Checks I \
Performs a set of checks to make sure the application can be exported.

Select the project to export:

Project: | PrimerosAuxiliosEC Browse...

Mo errors found. Click Next.

(Z) Mext = Cancel

3. Es fundamental tener un keystore para firmar una aplicacion, este es un almacén de
claves donde se encuentran todos los certificados validados que se pediran. Si la firma

que se va a realizar es por primera vez, se debe seleccionar la opciébn Create new
keystore y llenar los datos en los campos.

Location: se debe seleccionar el directorio donde se quiere guardar la keystore.

Password: se debe introducir una contrasefia que contenga 6 digitos o mas para crearla.

'@} Export Android Application [m] ﬁ

Keystore selection 6

™ Use existing keystore

(+ Create new keystore

Location: | Ch\Users\Daniel Medina\Desktop\Primeros Auxilios EC\keyPAEC Browse...

Password: |uuuuuuuu

Confirm: |uuuuuuuu|

l@/l < Back MNext = Cancel
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4. Se debe llenar los datos que presenta la siguiente pantalla.
Alias: puede ser el mismo nombre del proyecto pero abreviado.
Password: se asigna una contrasefia.

Validity (years): se define la validacion de la keystore en afios.

Los campos que estan a continuacion se refieren a la informacion personal y de la
organizacion o empresa.

[.] Export Android Application _@ﬁ
Key Creation @
Alias: | keystorePAEC

Password: | ssssssssasnnens

Confirm: | sssessssnsnneee

Validity (years): | 50

First and Last Name: | Daniel Medina

Organizational Unit: | UTH

Organization: | FICA
City or Locality: |Ibarra
State or Province: |Imhahura

Country Code (XX): | EC

lf?)l < Back Mext > ‘ Cancel |

5. En la siguiente pantalla, se escoge el directorio donde se quiere guardar el archivo .apk
firmado, también indica el tiempo de expiracion del certificado. Para terminar se da clic en
Finish y se tendra la aplicacion lista para subir al Play Store.

&) Export Android Application jm| ﬁ
Destination and key/certificate checks / Y
I, Destination file already exists.

Destination APK file: | C:\Users\Daniel Medina\Desktop\Trabajo de Grado 2\Prin Browse...

Certificate expires in 50 years.
* WARNING: destination file already exists

':?:‘ — ﬁa(k ‘ ,Wl Comcal
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NOTA: Si se desea firmar otras aplicaciones basta seguir los pasos 1y 2, pero ya no
existe la necesidad de crear una nueva keystore, solo se debe utilizar la que ya esta
creada, por eso es muy importante guardar la contrasenfa.

Publicar la aplicacion en el Google Play

Se debe ingresar con la cuenta de Google (Gmail) a la siguiente direccion:
https://play.google.com/apps/publish/signup/

'/ Google play | Developer Console

Accede con tu cuenta de

ACCEDISTE COMO...

Para publicar la aplicacién en el Google Play, se necesita pagar una Unica cuota de
registro de por vida, el valor es de $25, éste se lo realiza mediante Google Checkout.

‘, (](mgk‘ Wallet a @gmail.com

Set up Google Wallet
NAME AND HOME LOCATION

s Ecuador (EC)

AL

PAYMENT METHOD

Credit or debit card

Expiration date Security code

/
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El desarrollador toma la decision si la aplicacion que se va a publicar es de pago o
gratuita, pero se debe tener muy en cuenta la filosofia de Android, donde la gran mayoria
de aplicaciones son gratuitas, por lo tanto se debe crear aplicaciones de pago si en

realidad valen la pena porgue son genuinas.

Se debe ingresar toda la informacién de la aplicacion como: capturas de pantalla, el
icono, el titulo, una descripcion, texto promocional, entre otros. Y como ultimo paso se
debe subir la aplicacion firmada para su distribucion, el tiempo estimado para ver la
aplicacion es de 24 horas, igual si se realiza algin cambio o se tiene una nueva

actualizacion.

!’Itle i Ecuador Pnmeros Auxilies

g

Description

Spanish (Latin Amenca} - es-413 RECUERDE Les primeros auxilios no son tratamientos médices. Son i de gencia pasa reducir los
efectos de las lesiones y estabiizar ef estado del accidentado
Esta aplicacion es un Manual Basico de Primeros Auxilios dende se puede observar animaciones indicande lo que se
tiene gue hacer en caso de una emergencia, permite crear contactos ya sea dirsctamente o afiadiéndolos de la
agends del teléfono
La aplicacidn se esta desarollando para un trabajo de grado, se puaden obsenar las animaciones de valoracitn del
acoidentado | reanimacion cardio pulmaonar. fracturas, quemaduras y batiguin de emergencia. en la infarmacion dal
accidentado 5@ da la opcidn de crear una agenda de contactos que pusden ser amigos. familiares. primos entre otros
a los cugles se los puede llamar en caso de alguna emergencia
Phone
R [=—
cue P8 .
b= WVendas

Graphic

Spanish (Latin Amer
%120 h

24.bit PNG {no alpha)

1024 w

alpha) JPG or 24-bit PNG (no slpha

512 x 512
32-bit PNG (w

s A |ﬁ|@
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