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INTRODUCCION

En el inicio de la era de 1la computacién las
aplicaciones que se obtenian de esta herramienta, estaban
restringidas al calculo numérico Y poco se pensaba en
expresar la informacisén en forma grafica. Estd se debio a dos
motivos principalmente:

a.— La falta de equipo de graficacidn adecuado
thardware).

by.- E} uso de la computadora se restringia
basicamente a manejar grandes cantidades de informacidn y a
la obtencidén de calculos nymericas.

Con el paso del t2empo, la computacidn a registrado
un desarrclloc tan acelerado que se ha pasado de tener
maquinas de grarn volumen que trabajaban con bulbos a maguinas
que trabajan con microcircuitos, que son costeables y de
volumen insignificante. Esto ademas se vio acompainado por la
elaboracion de equipe para aprovechar las computadoras en
diferentes actividades del hombre, tales como el de la
graficacisdn, la cual es de gran utilidad en la presentacion
de datos o para mostrar la relaciden gue existe entre los
diferentes grupos de datos.

El desarrollo de la computacison grafica se origind
principalmente por la dificultad de analizar y visualizar los
grandes volumenes de informacion proporcionados por los
sistemas de computo convencicnales, los cuales carecian por
completo de alguna presentacion grafica. En la actualidad es
casi . imposible encontrar sistemas en los cuales no se incluya
alguna representacisn grafica, debido a que éstos facilitan
la comprensién de 1los resultados gue arrojan los sistemas
computacionales, [E153 decir, como la forma de presentar los
resul tados de investigaciones y/o estudios es muy impartante,
puesto gque ellos constituyen la culminacion del trabajo, el
reporte de resultados debe sar conciso y de facil
visualizacidn para una eficiente vy rapida toma de decisiones
por parte de los analistas o ejecutivos, por lo que el uso de
graficas es una excelente herramienta que peraite, con
ventaja cumplir con tales objetivos. .

En la actualidad existen diferentes paquetes de
graficacidn que no son faciles de utilizar por aguellas
personas que no tienen conocimiento o© experiencia en
lenguajes de programacisn, de aqui surgidé la idea de
desarrollar un Sistema de Graficacion Conversacional para
obtener diferentes tipos de graficas, y en el cual el usuario
s0lo requiera tener la informacidn que desea representar en
farma grafica.

Nuestro sistema puede generar una gran variedad de
graficas estadisticas o administrativas las cuales son muy
empleadas en Economia, Estadistica, en la Industria, en el
Comercio, en Ingenieria y en lag Ciencias debido a que
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permite wvisuwalizar en forma inmediata el aumento o
disminucidén de ta poblacidm del mundo entero o de alguna
regién determinada; de la variacion que hay en la produccion
de determinadgos objetos de un paiss del namero de persochnas
anal fabetas que hay en diversas naciones; de la producsion
mundial o regional de determinados productos; de 1la
industrializacion de las nacionesj; etc. y dichas graficas se
describiran a continuac:on:

. Grafica de BHarras.— Una grafica de barras tiene un
numero. de barras rectangulares , en donde la anchura de cada
barra es igual al de las otras y la longitud de estas muestra
la representacion de los datos. El sistema manejara los
siguientes tipos de graficas de barras: Barras sSimples,
Barras Comparativas y Barras Encimadas, las cdales pueden ser
representadas en tres diferentes formass una dimension
(lingal), dos dimensicnes (supericia) y tres dimensiones
(volumen) .

Grafica de Pastel.— ftuestra la relacison entre las
partes individulales 1o mismo que el total o totales de
partes de una © varias series de datos. En este tipo de
graficas sz pueden separar una O varias partes de la grafica
para la meijcr representacion de los resultados graficos.

Grafica de Linea.— Es un grafica que consiste de
lineas o segmentos de lineas rectas, para representar la
informacién. Las escalas usadas por el sistema para
representar este tipo de graficas es lineal-lineal, es decir,
distancias iguales representaran cantidades iguales. La
presentacidn de datos, contamplara aquellos datos gue son
clasificados sobre las bases de intervalo de trempe, de los
cuales existen dos clases: Datos de Feriodo y Datos
Puntuales. Los Datos de Periodo son cifras que representan ya
sea la informacion acumul ada durante un periodo de Tiempo,
tal coms las ventas hechas durante una semana, o ademas
representan el promedioc de cifras individuales que
representan cierta informacidén en un periodo de tiempo dado,
por eiemplo el precio promedio de azucar por kilogramo basado
en los precios diarios durante el mes de noviembre. Los Datos
Puntuales son las cifras que representan la informacion en un
punto especifico de tiempo. por ejlemplo el precio de azucar
por libra en una cierta fecha, o e}l numero de empleados en
una compafia al final de cada mes. EL sistema, representa &
las graficas de linea en tres modalidades diferentes; en la
primera de ellas trazara 1 equivalente grafico de todos los
conjuntos de datos de los cuales se ha dado informaciséns en
la segunda modalidad trazara exclusivamente un sdlo conjunto
de datos el cual es elegido por el uswario, ademas de la
grafica que representa la regresion lineal de estos mismos
datos por medio del método de Minimos Cuadrados. cabe
mencionar gue cuando se despliegue el equivalente grafico,
también aparecerd en 1la pantalla la ecuacion de regres:ion
(pendiente, ordenada al origens obtenraa por minimos
cuadrados; en !a dltima modal:idad ademas de la representacion
del conjunte de datos, sSe trazara una Nueva grafica, gue Sera
la curva resultante del ajuste de 1la infoirmacidén por medio de
un polinomio ce tercer orden (Spiine). El equivalente grafico
a dibujarse puede constar de lineas, de lineas y puntcs, de

2



lineas y simtolos o solamente de simbolos.

La forma de representar las salidas graficas por
parte del sistema, es por medio de un monitor o pantalla a
color o blance y negro, el cual nos permitira estar
visualizando leos diferentes tipos de graficas antes de elegir
1a grafica que se desee en forma impresa en papel por medio
de un dispositivo de salida como es la impresora. El sistema
ademis permite obtener las salidas en un dispositivo de mayor
calidad y resoclucidn gue la impresora, tal dispositiveo es un
plotter el cual es maneilado por medio de la macrocomputadora
UNIVAC-—-1100.

El sistema para la entrada de informacion consta de
un formato especial tipo Hoja Electrénica u Hoja de Calculo,
la ctual pusde ser manipulada de dos formas independientes: en
una de ellas se debe tener cuidado en las posiciones en las
que se va a introducir informacion, ya que estas seran de
gran utilidad si se desea obtener un eguivaliente grafico de
la informacisni 2n la otra forma no importara €1l orden en el
que se &s5té introduciendo la informacion vya que con &sta no
se obtendra ningoan equivalente grafico. Con este formato de
entrada de datos la entrada o modificacion de informacion es
muy sencilla, ya que sSélo bastara con posicionarse en la
celda deseada para modificar o introducir infarmacion. La
hoja de cdalculo del sistema consta de un arreglo de renglones
($,2,..422) v coluwmnas (AyBiasa6), en la cual cada elementeo
o celda del arreglo es referenciado por su correspondiente
posicidan (renglén, columna) en forma i1ndividual. La Haja de
Calculo puede aceptar tres diferentes tipos de datos:

numéricos (constantes), formulas Y textos (cardcteres
alfabéticos) .

El desarrpllo de las caracteristicas del sistema
descritas anteriormente, se lievaran a cabo en el presente
trabajo ge la siguiente forma:s

I.—-— En el capitulo 1 se da una breve descripcion de
conceptos vy definiciones relacionados con la computacidn
grafica, es decir, esté capitulo, esta orientado a las
personas que deseen conocer conceptos tales como:

- Plotter.- su funcionamiento y caracteristicas.

- Terminales y sus caracteristicas (teclado, pantalla,
modo de comunicacion).

—~ Conceptos basicos de graficas y tablas estadisticas
(graficas de barras, linea y pastel).

— Caracteristicas del Hardware y Software disponible-
para el desarrollc del sistema.

— Caracteristicas denerales de las Interfases de
-Usuaria.

11.- El eapitules 2 e3td orientado a todos agquellos
usuarios que deseen conocer como &€ llevo a cabo @l Analisis
del Sistema.
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ITT. E1 =zapitulo I describe 1la estructura de los
datns manejados por el sistema.

IV, E! capitulo 4 es una continuacidn del capitulo
IT v III ya gque asn 8l se describe. el disedo del sistema.

V. tos capitulos anteriores describen el disefo
total d2l sistema, porr 1o gque las personas que sdélo deseen
mangiaric pusden omitir la lectura de éstos y concentrarse en
el capitule \!' gue ez donde se desaribe el Manual del Usuario.



CAPITULO .
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FCRSFECTZUA HISTORICA DE LA COMPUTACION GRAFICA.

s mas comun encontrar computadoras en todo
bien conocido gue ésto se
las computadoras son  cada vez mas compactas,
aspecto, menos enfatizado y gue

praliferacion de la computadora

Cada vez
tipo y tamado de empresas, y es
debe a que
rapidas y esconomicas. 0Otro

tambign a contribuido en 1la
es que la forma de programarlia v de utilizar los programas
sin conocimiento alguno an comprrtacisan ©
En

por personas
lenguaies de programacidn se ha simplificado enormemente.,

las primeras decddas de la camputacisn, el usuarioc programaba

a
alimentaba informaciin a traves de cdédigos plazmados en los
y obtenia sus resultados en

be
ya abgsoletas tarjetas perforadas
Farma de grandes listados al#anuméricns, por lo que los
usuarios debian parmanacer Q depender de una gran
aorganizacidn que contara con el personal técnico capacitado
que Ie facilitara 1la operacidan y programacion del sistemas;
ello a su wvez retardaba el ciclo de alimentacion de los
datos, procesamiento & interpretacion de l1os resultados.

Haoy en dia muchas de esas limitaciones de
intercomunicacidn hombrea~-maguina ban sido superadas. Eventas
importantes en este avance 30n la creacisn del primer
compilador FORTRAN y 1los primeras graficadores (19257, 1la
introducsidén del lenguaje APT {Automatic Programmed Tools!?
para programar maqulinas—herramientas con  control digital
(1959) v la demostracidén del SKETCHPAD el primer sistema

grafice interactivo (1963).

El siztema SKETCHPAD Fud el primer paso hacia la
automatizacion del dibujo técnico, ya que permitia al uswario
la dafinicisn de figuras a partir de eplementos primitivos,

© arcos de circulo, gue

comeo segmentas de recta
geométricas era

tales
¥ transformaciones

mediante repeticiones
posible obtener figuras mas complejas. La definicion de astas

figuras podia llevarse a cabo bajo restriccizcnes de tipo

gaométrico y/o por construcciones analiticas, este proceso de
diversos niveles de

definicidn de un dibujoc mediante
estructurac:on establecid una analogia entre un dibujo ¥ un
progr ama hecho & partir de subprogramas vy £stos a partir de
instruscisnes mas primitivas. Desafortunadamente, el costo
del - hardware (computadera, terminal gradfico de "vectores
refrescados” y dispositivos de entrada vy salida) era
inaccesible para la gran mayoria de los usuarios principales.
Dos  innovaciones tecnslogicas que llevaron la
computacion grafica interactiva a un mayor nuamero de usuarios
minicomputadoras y la terminal grafica basada en’
2] tubo de almacenamiente TEKTRONIX. La desventaja de este
tipon de equipos era su  incapacidad da animar y modificar
partes de la imagen, la poca capacidad y velocidad

de cemputo.

fueron las
asi comd

Fara 19270 se tenia en forma interactiva la
pasibilidad de animar y modificar por trozos una imagen a un
muy alto costo en terminales de vectores refrescados ¥y a un
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menor costo sin  dinamismo, en terminales con tubos de
alpacenamientos. En  ambos tipos de terminales y en los
graficadores de copia dura (dispositivos de salida para
graficar planos en medios como el papel? comerciales
existentes los dibuijoes eran a - base de lineas, lo que deiaba
mucho gue desear a . proyectas que reguerian de imagenss con
mayor cantidad de informacioan, por ejemplo para qua los
simul adores de aeronaves reprodujeran lo que un piloto ve
desde su cabina, 0 para reproducir imagenes enviadas por
satélites artificiales. Entonces, motivado por la necesidades
de tecnologia avanzada nace la terminal de "Barrido RASTER".

t.a imagen en una terminal grafica de barrido raster
se forma a partir de puntos llamados PIXELS que se exhiben en
un tuboc de rayos catédicos (CRT) similar a la de un televisor
Caserc. La cantidad de estcs pidels es tipicaments del crden
de ci=antecs de miles y &% necesarivy mantener en una memoria
digital la intensidad o color agsociade & cada uno de ellos.
En el casoc de terminales con imagen en blanco y nagro, cada
pixel puede ser un selo bit y en €1 caso de terminales a
color se requiere de mas bits por pixel. La totalidad de los
pixels gue conforman una imagen se mantiene en una memoria
digital leida por un controlador de despliegue gue modula e)
voltaje del rayo de electrones (0 tres rayos cuando hay
celor)y en su ciclo de bombardeo de la pantalla esta
modul acion de voltaje, en frecuencias de hasta 100 megahertz=,
s8 hace de acuerdo al valor de cada pixel mientras el rayo
describe un patron andloge a las pantallas de television
casera a frecuencias tipicas de &0 Hertx. Aunque la terminal
de tipo raster abrid nuevos horizontes, una ve: mas &l costo
era innaccesible al usuario potencial. Gran parte del costo
de la nuava tecnologia raster se debia a la cantidad de
memoria reguerida para almacenar la imagen; por ejemplo, una
terminal corr una resolucion de 1000 por 1000 pixels de un bit
reguiere de un millen de hits dedicados a dicho
almacenamiento.

Fara finales de la decdda de 1270, con la caida de
los precios de las memorias digitales, las terminales de

barrido raster habian alcanzado nuevos horizontes, era
posible sintetizar la imagen de uwna pista de aterrizaje de
aviones a distintas horas del dia y bajo situaciones
climatolegircas diversas, se animaban lagotipos

tridimensionales para comerciales de T.V., se graficaban
modelos de estructuras moleculares tan camplejas cocmo el DNA,
el médico pudo observar comd nuncta antes el interior del
cuerpo humano, los tradicionales tableros de control de
plantas industriales comenzaban a ser sustituidos por
taerminales graficas, etc. Inclusive se@ habla del nuevo arte
de la pintura electronica. Conforme baijo el costo de las
memorias y los procesadores, la tecnologia raster comenzo a
ser accesible hacia 1980 y actualmente es la tecnologia que
usan las computadoras de tipe "personal” con capacidad de
graficacion.

En cuanto a copias duras, el graficador de plumas se
habia pefeccionado, se tenian graficadores slectrostaticos de
alta velocidad, microfilmadoras de alta resclucidén y axistian
algunos prototipos de graficadores de tinta inyectada, asi
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" como graficadores electrostaticaos a color que hoy en dia son
una realidad comercial.

. Hoy en dia sen bien aceptados los beneficios de la
computadora grafica y sus diversas aplicaciones. Se tienen
experiencias suficientes vy diversas como para adoptar
estandares en la computacion grafica de propasito generals
Algunos de los principales problemas actuales gque ocupan a
los expertos de la computacidoen grafica son:

- Idear nuevas formas de comunicacion
hombre—-maguina.

— Mejorar los algoritmos de de deneracidon vy
animacidén de imagenes sintéticas, que si bien actualmente son
capaces de sintetizar imagenes que se confunden con
fotografias del aundo real, requieren de cientos de minutos
de tiempo de procesador en computadoras convencionales.

- Hejorar'y estandarizar 21 hardware y software.



PAGQUETES DE BIBLIOTECA.

£n una computadora es posible almacenar en ciertos
dispositivos, programas elaborados por una persona o conjunto
de personas, quedando agrupadas de manera gque armen lo gue se
denomina un Paguete de Biblioteca. Un usuario de alguno de
los programas existentes en dicha biblioteca, sdlo necesita
suministrar el nombre dal’ programa que desee utilizar,
conjuntamente con los datos para gque obtenga resultados.
Reciben =1 nombre de Paguetes de Biblioteca los preogramas que
se oneventran almacenados en dispositivos tales como discos
magnaéticos, diskettes, etc. Yy que pueden ser usados por
cualquier persona.

PLOTTERS.

Los Plotters son dispositivos de salida que efectuan
graficas de trazo continuwo al @ recibir las instruccionss
correspondientes de una computadora; o diche de otro modo, a
partir de un programa, el Flotter puede reglizar 1los planos o

graficas gque corresponden a su disefo. Su aplicacion
principal s como elemento de salida (Hard Copy: Copia
Iimpresal de los sistemas CAD (Disero asigtido por

Computadora) o CAM (Manufactura asistido por Computadora).
For ejemplo para un diseip dado, el sistema debera de
disponer de un teclado y de umna pantalla de tubo do rayos
catodicos (CRT) con posibilidades de graficos; mediante el
teclado se realizan los cdlculos correspondientes, asi come
las diferentes correcciones en la grafica del diserio que
aparece en ia pantalla. Una vez que va se tiene en la
pantalla el dibuio o grafica final, se obtiene como Salida,
medi ante el Plaotter.

for la forma de realizar las graficas los Flotters
se pueden clasificar en dos formas:

1.~ Pe Plumas.— LB graficos se efectuan mediante
plumas con tinta que se aplica sobre un papel normal. Existen
dos tipos de Plotters que utilizan plumas de tinta para la
impresi on:

a).— De Mesa.-El tamaiWo del papel es normalmente
DIN A=3 o DIN A-4. El Papel se fija por efecto electrostatico
omediante regletas imantadas. La pluma se desplaza por una
guia @ carro que a su vezr gs capaz de moverse en la direccidén
perpendicul ar sobre otras guias. Las mesas pueden ser
horizontal (Flatbed) o inclinado (BelBed;.

. h).— De Tambor.-—- Las plumas se desplazan a 1o
largo de la generatriz de un cilindro en 2! cuwal se enrolla
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el papel. Al mismo tiempo este tambor o cilindro puede girar
en uno u otro sentido mediante un motor de pasos, s€ emplea
el papel en rollo y normalmente, permiten realizar graficas
de mayor tamafo que los Flotters de Mesa.

2.—- Electrostaticos.- La pluma se reemplaza por una
punta ratddica y se dibuja sobre 2l papel electrosencitivo.
Son mas rapidos, pero de menor precisisdn gque ios de plumas.
Se pueden utilizar , también, como impresoras rapidas.

CARACTERISTICAS DE LOS PLOTTERS:

Las cara:ter;st1cas mas 1mportantes en la evaluacidn
de un Plotter son las siguientes:

- faso Incremental.— Debido a que el desplazamiento
de las plumas por el papel se realiza mediante motores de
paso, los desplazamientos son por incrementoes. El paso
incremental es el minimo desplazamiento que puede realizar la
Pluma. En los Plotters pequeios, el paso incremental es del
orden de 0.1 mm. & ©0.05 mm., mientras que en los Plotters
grandes puade ser de 0.025 mnm. a 0.0125 mm. Da esta
caracteristica depende la resolucidén de las graficas.

—~ Resclucidén.—- ES una caracteristica anadloga a la
anterior y se expresa también en milimetros o en pulgadas. En
los Plotters electrostdticos se expresa por el ndmero de
puntos por pulgada. La resolucidon es el namero maximo puntos
distinguibles que una limea de impresidén puede tener. Se
puaden construir - lineas preopias ©cona un namero finito de
puntos, cada punto puede tener un tamafio, & dicho punto se le
conoce como PIXEL (Ficture Cell : Unidad de Dibujo). El-PIXEL
es el elemento mas pequedo de graficacidn, es decir el el
elemento mds pequeio que s2 puede distinguir en la pantalla.
El PIXEL tiene un nombre Yy una direccion. Los nombres que
identifican a los PIXELS corresponden a las coordenads gue
identifican el punto.

- Precision Poéicional Estatica.— Es la precisian
que tiene el sistema en posicianar la pluma en unas
determinadas coordenadas.

- Velacidad de Dibujo.~ Es la velocidad maxima a la
que s desplaza la pluma por 21 papel. Se expresa en mn/seg o
en in/seqg. Puede ser del erden de 100 mm/seglos Plotters
pequeros v de hasta 762 mm/seg en los grandes. Existen ademas
otros dos tipos de velocidades a considerar:

a).—- Axial.- @es la wvelocidad de la pluma en su
desplazamiento a lo largo de su gufa.

b).— Diagaonal.— Es 1la velocidad resultante en el
desplazamiento combinado de la pluma y el
carro o del tambor.

- Velocidad Total.— La -velocidad tptal de traezo de
una grifica no depende de la velocidad maxima, sino tambidn de
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los siguientas factores:

a).—- Aceleracidn.- Cuanto mayor sea la aceleracion

se alcanzarad mas pronto la velocidad maxima.

b).~ Tiempo de Respuesta de las Plumas.-— Las
plumas se aplican contra un papel mediante
electroimanes y logicamente, tardan un tiempo
tanto en subir como en bajar.

— Superficie de Dibujo.— Son las dimensiones maximas
de grafica que pueden realizarse con el Plotter.

— Numero de Plumas vy Coleres.— Los Plotters pueden
disponer de . distintas plumas de varios colores para la
realizacion de las graficas.

— Funcionamiento ON-LINE vy OFF-LINE.—- El Plotter
puede funcionar conectado direccamente a la computadora
(ON-LINE), para lo cual algunos disponen de un buffer del
mismo tamafo que las impresoras. Sin embargo, dehido a la
poca velocidad de la grafica comparado conh la velocidad de
trabajo de l1a computadora, el funcionamiento normal de los
Plotters es OFF-LINE, en donde la informacion correspondiente
a la grafica a realizar se graba en una cinta magnética o en
un disco y posteriormente, mediante un controlador, se
transfiere esa informacidén al Plotter.

PROGRAMAS INTERNOS.

Los Plotters provistos de microprocesadores internos
son capaces de almacenar programas para generacidn de
caracteres o curvas clasicas. Mediante estos programas se

puedan obtener sencillamente:

E i.- BGeneracidn de Vectores.—- Especificandos 1las
coordenadas de un punto de destino, la pluma puede ir hasta
®ge punto. Las coordenadas pueden ser absolutas o relativas a
la posicioén inicial de la pluma.

2.— Generacidon de Caracteres.—- El programa interno
Ps capaz de generar y graficar caracteres a partir del cédigo
ASCII correspondiente.

3.~ Generacion de Ejes Yy Cuadriculas.-— Se pueden
dibujar lineas continuas, de trazas, marcas, etc.

4.~ Sombreados Y Achurados. — Utiles para la
ereacionde graficos.

5.—- Generacion de Circulos Yy Arcos.- LOs arces se
pueden graficar especificandeo el radio y los .dngulos de
comienzo y final.

6.- Distintos Tipos de Linea.— Las Lineas se pueden
dibujar en forma continua, de trazas, de puntos, etc.
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7. Generécion de Simbolos de Dibujo.— Se pueden

gengrar nuevos caracteres graficos.

INTERFASES PARA L.OS PLOTTERS.

Las interfases mais empleadas normalmente son:
paralelo vy zeriae.

:
i
Paralelo < Centroni:x

i RS232
Serie < BUS 100

! IEEE488

Centronix.—- Se usa por lo general para Bl
acoplamiento entre computadoras e imprescras.

RS232. - MNorma di sefada originalmente como
acoplamiento computadora-modem. La Norma define un numero de
caracteristicas eléctricas, mecdnicas y funcionales del canal
da comunicacidn entre equipa terminal de datos y eguipo de
comunicaci én de dates, empleande informacion binaria.

“BUIS 100.- Es la interfase comurnmente empleada para
1a tranferencia de informacidn entre modulos.

IEEE4B8.~ Fue disefada para comunicacisdan entre
sistsmas MAS que médulos (comptutadoras, volmetros,

generadores, =stc).

Otras caracteristicas adicionales de los Flotters
sen: la tensidén de alimentacidn (normalmentes alterna), el
consumc de energia, la temperaturas, la dizipacion de calor,
humedad de funcicnamienta, etc.

TERMINALES.

La terminal es un dispositiveo periférico de doble
funcidn: de entrada y de salida. " El1 4rgano gue actua como
periférico de entrada es el teclado alfanumérico y el gue
actda como salida es el monitor o pantalla de visualizacidn.
Este segundo 6rganc per:iférico es normalemte, un monitor de
tubs de rayos catdédicos (CRT)Y.

o TECLADD. ~ Es el dispositivo de enhtrada gue permite
la interaeecidn hombre-miguina. Suele estar constituido por un
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grupo de teclas alfanuméricas Y numeéricas. Existen dos tipo
dJe teclado de acuerdo ail orden de 1las teclas alfabéticas
situadas en 1a fila superior, comenzando por la tecla de mas
a la izquierda vy estos son: QWERTY vy ACERTY. Por lo que
respecta a las teclas que conforman el teclade se define una
segunda clasifiracién relativa a la forma en que éstas
astablecen el contacto: mecdnicas, de contacto de red,
capacitivas, do nacleo magnético y de efecto Hall. £1 teclado
suele ingluir sdemds wna serie de teclas definidas por el
fabricante, cocmo por ejemplo: las teclas para movimiento del
curscr, o teclas gque pueden ser definidas para gue actuen de
18 forma que el usuario desee (Teclas Funcion). fPara evitar
la aparicidén d= errcres al pulsar varias teclas a la vez, se
wutiliza wno de las tres métodos siguientes: sobrepulsacisen de
dos teclas, es decir, cuando s pulsa una tecla, ilas demas
quedan bloqueadas hasta no soltar la primera; Inhibicién de N
Teclas, es decir, cuando se pulsan varias teclas a la vez no
=& genera salida, y 3 Sobrepulsacidsn de N Teclas, es decir,
cuando se pulsa una tecla se genera cddigo ¥y al pulsar otra a
la vez, se genera el cédigo de la segunda.

FANTALLA.~ Normalmente se emplea una terminal de
tubo de rayos catddicos (CRT), pero tambign existen las gue
utilizan cristal liguido [=] descarga de gas, ademads de las
rartallas de plasma. Existen dos tipos de terminales las
monocyr-dinas y las de color. Las pantallas manocridnas pueden
rner de tube de rayos catsdicos y son de un séle color.
Existen deos tipos de pantallas monocromaticas: Video Normal y
Video Invertido., En Ias pantallas de wvideo normal, los
caracteres aparecen ilurinados sobre wun fondo obscuro, a
difsrancia de los de video invertido, en donde l1ps caracteres
aparecen en calor obscuro sabre wun  fondo claro. Existen,
ademds monitores & color y son empleados normalemente en
terminales con posibkilidades graficas. El . tamafo de la
pantalla se especifica por 1a medida de su diagonal. Cada
monitar tiene un namereo de lineas Yy columnas que indican el
rumérs de caracteres que puede contener una pantalla. Cuande
se ha llenadeo la pantalla de caracteres, pusden ocurrir dos
zosas: el SCROLL y 1 ND SCROOL. En el SCROOL todas las
lineas suben una posicidén , desapareciendo la primera de
ellas 'y quedando 1a linza inferior libre para recibir nueveos
caracteres. en el NG SCRODL se pasa a escribir en la primera
linea de l1a pantalla, borrandose 1os caracteres escritos
anteriormente de acuerda a como se vayan introduciendo los
Auevos  caracteres. La capacidad para graficar de 1los
monitores depende del circuito electrdénicoc denominado
"controlador de pantallas” =ssociado a la terminal.

MODD DE QOPERACION.~ E1 cursor puede lievado a
cualquier 4rea de la pantalla por medio de las teclas de
control o por medio de saftware. Se puede seleccianar la
pusibilidad de escritura de caracteres propios. tas Interfase
de somunicacidn mas empleadas en terminales son las de tipo
Serie: y EBUCLE 20mA. l.as terminales pusden admitir la
seleccidn de distintas velecidadss de transmisisn de datos,
1o qus le permite adaptarse a cualquier computadora. La
camanicacidn entre la terminal Yy la computadora puade
realizarse de acuerdo a uno de los siguientes modos: hals
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duplex o full duplex. En el Hal¥ Duplex la transmisién y
recepcidn se realiza en forma simultdnea. En el Full Duplex
1a transmisién y recepcidn no son simultaneas. La deteccion
de errores en la comunicacidén se realiza détectando ta
condicién de paridad par o impar transmitida a traveés de uno
de los bits de cada palabra binaria.

CARACTERISTICAS FISICAS.—- E1 teclado puede estar
incluido en el mismo mueble que el resto de la terminal, o en
un soporte independiente unido al resto mediante un cable de
conexion. Otras caracteristicas adicionales son el consumo de
energia, dimensiones y el peso.
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CONCEFTOS BASICDS DE GRAFICAS Y TABLAS ESTARISTICAS.

En general existen tres formas para representar
datos organizados:

1.~ Fresentacidon con palabras.
2.- Tablas estadisticas.
3.— Braficas estadisticas.

Cuando una serie de datos incluyen solamente pocos
items, 1a palabra escrita puede ser usada para representar
apropiadamente los hechos. Sin embargo, cuando un gran namero
de datos estd siendo presentado, .a presentacién con palabra
escrita se vuelve ineficiente y pesada. En este caso, tablas
y graficas estadisticas son preferibles.

Cuando los datos estadisticos se presentan en forma
de tablas, los datos son arreglados sistematicamente en
columnas e hileras. Un diagrama estadistico o grafica es un
medio plastico para presentar datos estadisticos. Se
construyen usualmente de acuerdo con la informacidn
proporcionada &n una tabla.

TIFOS DE TABLAS ESTADISTICAS.

Las tablas estadisticas pueden ser agrupadas en dos

:tipmé, de acuerdo. con los propodsitos para los cuales han sido
creadass

- Tablas para prnpgsito general o de referencia.
- Tablas para propotsito general o de resumen.

Las tablas para proposito general proporcionan
informacidn para referencia o uso genaral, por lo que sirven
como un depoésito de informaciodn, que frecuentemente incluyen
informacidn detallada. No se construyen para una exposicion
especi fica. .

Las tablas para propdsitos especiales proporcionan
informacidn para una exposicidn particular, debe ser diserada
de tal forma que el usuario pueda dirigirse facilmente a la
tabla para comparar, analizar o0 hacer eénfasis concerniente a
la exposicidn particular, por 1o tanto 1a tabla debera ser
construida de una manera breve, clara vy simple y debera ser
colocada de la exposicidn textual pertinente.

FARTES FRINCIPALES DE UNA TABLA

g1 nimeroc de partes que componen una tabla
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estadistica estadistica puede ser

variable. En general una
tabla completa,

puede incluir siete partes principales:
1.- Titulo.
2.~ Encabezados.
3.- Conceptos o columnas matriz.
4.—- Cuerpo de datos.

S.- Notas de encabezado.

&.- Notas de pie.

7.~ Fuente de datos.

Las primeras cuatro partes son basicas y deben ser
incluidas en cualquier tabla estadistica. Las restantes son
adicionales y pueden no estar presentes en algunas tablas,
dependiendo de la informacidén gque se maneje.

TITULD.— Es una descripcidén del contenido de la
tabla. E! titulo debe ser compacto y completo. Un titulo
completo usualmente indicas

a). & BQué son los datos incluidos en el cuerpo de la
tabla ?

'b). & Dondé esta el area representada por los datos ?

c). & Comé estan los datos clasificados ?
d). & €uando ocurrieron los datos 7?7

ENCABEZADO.~ Es el titulc de 1la parte superior de
una columna ©O columnas. Las , tablas mas simples pueden
consistir de selamente dos columnas vy dos encabezados: uno
para los conceptos y otro para los datos. Sin embargo, muchas

tablas tienen mas de dos encabezados principales vy
subencabezadoes.

CONCEPTOS O COLUMNA MATRIZ.- Las descripciones en
hileras de la tabla son llamadas conceptos. Los conceptos son
colocados: usualmente al 1ado izquierdo de 1a tabla.
Usualmente representan las clasificaciones de las cifras
incluidas en el cuerpo de la tabla. La naturaleza de las

clasificaciones &8s indicada por los encabezados de la columna
incluyendo la columna matriz.

CUERPD. - Es el contenido de los datos estadisticos.
Los datos presentados en el cuerpo son arreglados de acuerdo
con las descripciones de los encabezados y conceptos. Por 1o
tanto, la presentacidon efectiva de los datos en la tabla
depende de los arreglos de las columnas e hileras.

NOTAS DE ENCABEZADD.— Son usualmente escritas
Justamente arriba de los encabezados y abajo del titulo. Son
usadas para explicar ciertos puntos relacionados con la tabla
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completa que no han sido incluidos en el titulo ni en los
encabezados ni en los conceptos.

NOTAS DE PIE.— Son usualmente colocados abajo de los
conceptos. Son usados para clasificar algunas partes
incluidas en la tabla gque no son explicadas en ninguna otra
parte.

FUENTE.— La fuente de datos o simplemente la fuente
es usualmente escrita debajo de las notas de pie. Si los
datos fuero recopilados y presentados por la misma persona,
es tostumbre no establecer la fuente de 1la tabla. Los
detalles concernientes a 1a recopilacidn son mencionados enh
la exposicidén junto con la presentacién de las tablas. Sin
embargo, si los datos fueron tomados de otras fuentes
primarias o secundarias de datos publicados, las fuentes de
los datos deberan ser declarados en la tabla, la declaracién
permitirad al usuario comprobar o sveluar los datos u obtener
infcrmacidn adicional de la fuente original si es necesario y
dard crédito o responsabilidad al recopilador original de los
datos.

CONSTRUCCION DE TABLAS.

Despues de que los datos recopilados son
organizados, el propésito de una tabla estad determinado, y
las partes principales de 1la tabla son revisadas; hay, sin
embargo, todavia muchos otros puntos que deberian ser
considerados al construir una tabla efectiva. A continuacioén
se exponen algunos de los puntos mas importantes:

1.~ SIMPLIFICAR LA PRESENTACION DE LAS TABLAS. - tUna
tabla se presenta para que sean leidas por el usuario. Si es
muy complicado, demasiado larga o si no esta clara para el
usuario su valor se reduce. Por 1o tanto, se prefiere una
presentacidon simplificada de los dates, por ejemplo si hay
muchos hechos a ser presentados es preferible usar varias
tablas sencillas a una sola tabla complicada.

2.~ TRATAR UN SOLO TEMA EN LA TABLA.- Solamente
cuando un tema es mostrado en una tabla, la realcidén entre
las partes individuales puede ser vista facilmente o
analizada por 1obs usuariose. Usualmente ocurren confusiones
cuando una tabla incluye dos o mas temas. no relacionados.

3.— HACER UN ARREGLO ORDENADO DE CLASIFICACIONES.O
Las clasificaciones incluidas en uwna tabla deberan ser
arregladas de una manera ordenada de tal forma que puedan ser
usadas mas efectivamente por una persona, al hacer el
andlisis y comparaciones de 1los datos incluidos. Los métodos
mas comunes de arreglar el orden de las clasificaciones son
de acuerdo a las siguientes bases: '

-~ CRONOLOGICAS.- Los datos clasificados por intervalos
de tiempo son usualmente arreglados en orden cronolégico, ya
sea principtando con el periodo mds antiguo o el mas
reciente.
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— GEOGRAFICA.~ Las clasificaciones geograficas pueden
ser ordenadas de acuerdo a la importancia de ciertas areas.

~  CUANTITATIVA.—- Las clasificaciones basadas sobre
cantidades son arregladas ususalmente, vya sea &n arden
ascendente o descendente.

- CUALITATIVA.- LlLas clasificaciones basadas sobre
cualidades son arregl adas usualmente, en orden de
importancia.

4.— USO EFECTIVO DE CLASIFICACIONES CRUZADAS O DE
DOBLE ENTRADA.— En una tabla simple de dos columnas, los
conceptos listados en la columna de la izquierda representan
clasificaciones de 1lo= datos mostrados en la tabla, sin
embargo, los datos son frecuentemente clasificados en forma
cruzada en wuna tabla, en este caso tanto los conceptos como
los encabezados de la tabla son usados para representar
diferentes clasificaciones de datos.

S.— HACER FACILES LAS COMPARACIDONES.- Si ciertas
comparaciones van a hacerse, las cifras incluidas &n una
tabla deben ser arregladas de tal forma que puedan ser
fadcilmente comparadas. En general las cifras pueden ser
comparadas mas facilmente cuando son colocadas en una columna
que en un rengldén. Cuando dos o© mas columnas van aser
comparadas deberdn ser c¢olocatias eh columhas adyascentes o
tan cercanas compo sea posible.

&.— ENFATIZAR CIFRAS IMPORTANTES.~ Las cifras
importantes deberan ser colocadas en las posiciones mas
notables en una tabla. Puesto que los habitos de los usuarios
son generalemente tales que leen de izquierda a derecha y de
arriba hacia abajo, las columnas mas cercanas a la de los
conceptos y la fila inmediatamente abajo de los encabezados
son considerados como las posiciones mas notables.

7.- REDONDEO DE DETALLES INNECESARIOS. Muchas tablas
estadisticas no son diseWadas para mostrar cifras esxactas,
especialemente si cada erifra consiste de muchos digitos. En
su lugar, cifras aproximadas son suficientes. Al redondear
las cifras exactas a aproximaciones es costumbre redondear
los digitos despuds de 1las comas o puntos, 1os cuales son
usados para separar los digitos en grupos de tres. Esto es,
redondear numeros a unidades de miles, millones o billones en
lugar de otras unidades.

8.~ MEJOR APARIENCIA DE LA TABLA.— Una tabla sobre
una hoja de papel con  apariencia clara, agradable y de buena
disposicidn, ciertamente aumentara la efectividad en 1la
presentacién de 1los datos al usuario. Los medios mas comunes -
que son usados para mejorar la apariencia de una tabla son
disposicitn, espaciamiento y tipo de letras espaciadas.

FUNDAMENTOS EN LA CONSTRUCCION DE TABLAS ESTADISTICAS.

Una grafica o diagrama es una expresidn plastica de
sinformacidon dada. Una gran variedad de graficas han sido
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usadas en estudios estadisticos para representar datos o para
mostrar relaciones entre wvarios grupos de datos. De hecho,
casi todos los tipos de informacidén cuantitativa puede ser
expresada en forma grafica.

Basicamente las graficas son dibujadas con el
sistema de coordenadas rectangulares. En las graficas
estadisticas las coordenedas son asignadas para representar
dos items correspondientes, uno representandouna glase y el
otro representando la informacidén cuantitativa de la clase.

FARTES PRINCIPALES DE UNA GRAFICA ESTADISTICA.

Fuesto gue las graficas son medios plasticos, las
detalles incluidos en las mismas pueden variar gradualmente,
llendo desde unos pocos puntes a muy complicadas
presentaciones graficas. Las partes principales dJde una
grafica son las siguientes:

i.- Titulo de 1a grafica.
2.~ Diagramas.

Z.—- Escalas.

4.~ Fuente de informacidn.

TITULD.—- Es una descripcidan de la informacin forma
grafica. El1 titulo de una grafica puede ser colpcado ya sea
en la parte superior o en la parte inferior de la grafica.

DIAGRAMA. - Son usados para representar los datos
mostrados en una griafica. Existen muchos tipos diferentes de
diagramas usados en graficas estadisticas. Entre los tipos
mas comunes estan lineas, barras, dimensiones, simbolos,
mapas o una combinacidn de varios de ellos. Los diagramas
deberan ser impresos con tinta mas gruesa que el reticulado a
fin de mostrar la importancia de los datos.

ESCALAS.~ Las escalas de los ejes (Xy¥) son
basicamente marcados de acuerdo al sistema de coordenadas
rectangulares, sin embargo mientras que la escala del eje y
28 usada para medir las magnitudes de los diagramas qQue
representan los datos, la escala del eje de las X es
frecuentemente usada para designar las clasificaciones de los
datos.

FUENTE. - La fuente de los datos con los cuales la
grafica fue construida, debera ser coleocada en la parte
inferior de la misma.

Existe una gran variedad de graficas usadas para
representar datos estadisticos. Los puntos mas comunes son?

1.~ Braficas de Linea.
2.—- GraAficas de Barras.
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3.~ Brafica de Partes Componentes.
4.~ Brafica de Dimensiones.

S.—- Pictegramas.

&.— Datos Estadisticos.

GRAFICA DE LINEA.— Es una grafica que consiste de
lineas o segmentos de lineas rectas, también 11amadas curvas
o poligonos para representar datos. lLas graficas de linea son
principalmentee usadas para mostrar datos clasificados por
cantidad de tiempo. Para construir una grafica de linea
primero marcar los datos mediante puntos de acuerdo a las
escalas de las dos lineas de referencia, luege conectar los
puntos por lineas rectas. Las escalas usadas en las dos
lineas de referencia son usualmente cuantitativas vy son
marcadas continuamente. Los datos <clasificados sobre las
bases de intervalos de tiempos son referidas como series de
tiempo. Existen dos tipos de datos gQue pueden manejarse en
las graficas de linea: datos de periodo y datos puntuales.
Los datos de periodo son cifras que representan la
informacidn acumulada durante un periocdo de tiempo. Los datos
puntuales son las cifras que representan la informacidén en un
punto especifico de tiempo. En una grdfica de linea de series
de tiempo la escala que representa los intervalos de tiempo
es usualmente colocada socobre el eje horizontal (eje %) y la
escala que representa los datos en 1la escala vertical (eje
yr.

GRAFICAS DE BARRAS.~ Una grafica de barras tiene un
numero de barras rectangulares, en donde la anchura de cada
barra es usualmente igual a las de las otras y la longitud de
cada una de éstas muestra 1los datos representados. Las
graficas de linea son efectivas para enfatizar unos pocos
items de una o dos series de datos, las graficas de barras
son usadas frecuentemente para representar datos clasificados
mediante cualquier base (cronoldgica, geografica,
cuantitativa o cualitatival, Las barras en este tipo de
graficas pueden ser arregladas de manera vertical u
horizontal. Las barras verticales son usadas para representar
datos clasificados croneolégicamente o cuantitativamente,
mientras que 1las barras horizontales son preferidas para
representar dates clasificados en forma geografica o
cualitativa.

GRAFICA DE PARTES COMPONENTES. - Muestran las
relaciones entre las partes individuales 1o mismo que el
total o totales de 1las partes de una o0 varias series de
datos. El1 medio mads comin de mostrar graficas de partes
componentes son las barras, lineas o segmentos de un circulo
o pastel.

GRAFICAS DE AREA Y VOLUMEN (GRAFICAS' DE
DIMENSIONES) .~ En lugar de utilizar las alturas (una
dimensidn) de las barras con el mismo ancho para representar
datos en wna grafica, se pueden emplear superficies ( dos
dimensiones) o volimenes (tres dimensiones), sin embargo el
trabajo de comparar un area con otra es mas dificil que aquel
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de comparar barvras.

FICTOGRAMAS. - Es una grafica que consiste de un
mumers de simbolos adecuadsos. lLos simbplos son del mismo
tamanoe y cada unoc de ellos representa la misma clase de
valor fijo. Un pictograma es

informacidén con un
escencialemente un tipo modificado de grafica de barras.
Mientras que 1& longitud de cada barra representa la

una grafica de barras, el numero

magni tud de un item dado en
la magnitud de un

de figuras o simbolos dibujados muestra
pictograma.

MAPAS ESTADISTICOS. — Los mapas estadisticos
muestran la informacidén cuantitativa sobre bases geograficas.
l.as somparaci ones por Areas gecograficas se facilita

grandemente cuando la informacidén es marcada sobre ‘las
unidades geograficas que son  comparadas. Los datos pusden
mostrarse e@n un mapa en wna de las s.guientes formas comunes
8 en una combinacidén de los mismos: puntos, simbolos,
achuramientos, colores, barras y numeros.
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EL MODELO DEL USUARIO.

Los wusuarios pueden aprender a operar programas
interactives, como si éstos fueran siguiendo “"recetas”. lLos
mantales del usuario frecusntemente contienen recetas cortas.
lLas recetas presentadas al usuario de programas interactivos,
tiene &lgunas fallas, una de las mads severas es la tendencia
a desalentarlo en el desarrollo y conocimiento del programa
gque @1 esta operando, siendo ésto inadecuado, ya gue no
se le permite conocer lo gue &l deberia hacer si la receta
llegard a fallar. Fara protegerloc de estas dificultades se le
ayudara, desarrollandole un conocimiento conceptual del
programa, es decir un "Modelo delo Usuario”. En algunos casos
es suficiente realizar wun modelo muy simple basado en
conceptss no técnicos.

En €1 Modelo del Usuario es necesario considerar lo
siguiente:

i1.— E1 Mmdelo del Usuario, s un modelo mental y
actia como un sistema para el desarrollo de estrategias para
la operacidén del programa, esto es por lo tanto andleogo a l1la
gramatica de un lenguaje extranjero.

2.~ El1 modelo del usuario debera emplear conceptos
familiares., Es dificil ganar adeptas para un programa que
presente al usuario objeteos pocs comunes que funcisnen un
forma altamente inexperadas. En lugar de esto, se debera
tratar de usar conceptos familiares al usuario, por ejemplo:
si el usuario es un Ingeniero Electrénico se 1le debera
prasentar elementos de memoria, compuertas, conexiones
alambradas ¥y algunos otros objetos; si el usuario =5 un
arquitecto se le deberd presentar para su manipulacion
puertas, muros, ventanas, etec. El uso de conceptos familiares
hace del Modelo del Usuario un modelo mas intuitivo y facil
de aprender.

El uso de un conjunto de conceptos familiares,
proporciona un buen punto de inicio para el DiseRo del Modelo
del Usuario, con el cual se podra extender vy refinar el
modelo, manteniendolo tan simple Yy consistente como sea
posible, con el orden apropiado para ayudar al usuario &
asimilarlo facil y rApidamente, sin embargo es importante no

ser literal al copiar elementos familiares y su
comportamiento. Algunns ambientes son complejos o poco
conocidos para completar la simulacion en un programa

inteaeractive por coamputadora, por 1o que habrad notables
discrepancias entre el mundo real y el simulado. Puede ser
dificil para el usuwario aceptar estas discrepancias en que
cap una simulacioen extremadamente correcta, por ejemplo
simular una Mmaquina de escribir correctamente sobre un

despliegue grafico, pero si introducimos una Rueva
innovacidén, tal como una llave backspace que borre
caracteres, podria crear serias dificultades para el

mecancgrafo que estd acostumbrado a utilizar esta llave para
subrayar palabras. Un modelo que difiere de la realidad de
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unpa manera consistente de principio a fin es generalmente
mejor que un modelo gque divide la realidad solo en algunos
puntos inesperados.

Es importante, tener en cuenta las consideraciones-
anteriores cuando se e2s5tid disefando el modelo del usuario
para poder imponer necesidades para el sistema en cwanto a
bardware v software. Los otros componentes de la interfase de
usuario son directamente afectados por las necesidades de
hardware y software; el disefo del t.enguaje de Comandos
depende de la habilidad de las dispositivos de entrada y la
eleccidén de las técnicas de retroalimentacidn que es afectada
por la respuesta de display. Adem&ds el modelo del usuarioc
puede ser consistente con los otros componentes, las
recesidades aplicadas directamente para el diserfp de estos
componentes tambhidén son aplicados indirectamente para el
discefo del modelo del usuario.

OBJETOS Y ACCIONES.

Una forma uatil de represenmtar un modelo del usuario
para propésitos de discusidn, &5 comod un eonjunto de objetos
en comin con un conjunto de acciones. Cads objeto es un item
de informacisén sobre el cual el usuario tieme algun control,
ya sea borrar, desplegar, insertar, destruir, cuestionar,
modificar o crear. Frecuentemente esriste wna asociacidn
Jerarquica entre objetos, por eijemplo: en una edicidn de
texto el objeto mas simple es un caracter, una coleecidén de
caracteres forma una palabra, una coleccidn de palabras forma
una linea, un conjuntce de lineas forman los parrafoss; un
conjunto de parrafos forman una pagina Yy un conjunto de
paginas forman un documento completo.

Las acciones son las operaciones que el usuario
puede aplicar a los objetos. El conjunto completo de acciones
define la capacidad funcional del programa. Algunas veces las
acciones y los obietos son ortogonales, es decir cualquier
accidén puede ser aplicada a cualquier objeto, por ejemplo los
editores de texto permiten borrar cardacteres, palabras,
lineas, parrafos, paginas o documentos enteros. Es frecuente
que cada una de las Aacciones sea aplicada a wuna clase
especifica de cbjetos.

Existe una correspondencia entre las acciones de un
Modeleo del Usuario y los comandeos que forman el Lenguaje de
Comandos, sin embargo esta correspondencia no s uno a uno ya
que frecuentemente se introduce comandos extras para ejecutar
las secuencias comunes de las acciones o se introducen
comantdps simples gue permitan con  algurnas modificaciones
ejecutar diferentes acciones. El conjunto de acciones, define
un conjunto CONCERPTUAL de operaciones cue eg adectado para
soportar la aplicacidn,



CONTROL. DE OBJETOS.

El modelo del usuario generalmente maneja dos clase
de objetos: aguellos gque son intrinsecos en la aplicacidn y
aquellos cuyo propésito es asistir en el control del programa
a l1la primera clase de objetos se 1les 1llama Objetos

Intrinsecos vy a la segunda clase se les llama Control de
Objetos,

Algunos tipos de control de objetos son : el cursor,
ments de comandes, selecciones, escalas, lineas guias, redes
vy algunos otros dispositivos.

La eleccidén de un objeto intrinsecoc intenta elegir,

el control del obieto cuye comportamiento sea consistente y
facilmente asimilada. Las acciones pueden aplicarse al
‘control de objetos asi como a los objetos intrinsecos, esto
es si proveemos al usuario con un despliegue de red es

conveniente permitirle insertar, remover o cambiar su
espacio.

LENGUAJE DE COMANDOS.

Los lenguajes de comandos son encontrados en una
gran wvariedad en diferentes sistemas de computadoras, tanto
interactivas como neo interactivas., Tal vez 1la clase de
lenguajes de comandos mas ampliamente usados es el lenguaje
de control de trabajo (JCL:J0OB CONTROL LANGUAJE)Y, en donde un
sistema de computacidon batch es instruido para procesar cada
uno de los trabajos, en donde cada uno de los comandos gque el
usuaric imprime incluye una o mas palabras. junto con varios
operandos y modificadeores que definen la operacion a ser
ejecutada. El usuario complementa el comando oprimienda una

l1lave de terminacidén, tal como RETURN O ESCAFE con la cual se
invoca la operacitn.

L.a interaccién grafica en muy pocas ocasiones
involucra comandos de esta clase, en cambio el uso de puntos
en items de menus, presiocnar botones o dibujar caracteres que
el programa reconezca sSon comandas reconocidos por la
interaccioén grafica. Algunas veces los comandos individuales
del lenguaje de comandos son aparentemente escasos, @s decir
las entradas del usuario hacen fluir las posiciones de las
pPlumas, algunas . invocan operaciones actuales vy algunas
solamente proveen dates. La situacion frecuentemente mas
complicada es el uso de diversos dispositivos de entrada,
tales come tabletas, teclados alfanuméricos, llaves o teclas
funcion, etc. L.as decisiones respecto al dispositivo a usar
hace que el lenguaje de comandos graficos sea mads dificil de
disefarr que un lenguaje de comandos no grafico.

..

ta 1lave que resuelve tales problemas se apoya en el
hecho de que un Lenguaje de Comandos, No es mas que una lista
de comandos; esto es un lenguaje verdadero, en 21 sentido que
lo constituyen comandos relacionados mutuamente en una forma-
sistempatica y colectiva que define una sintaxis propia. lLos
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lenguajes de comando, definidos sin la atencidn apropiada de
la sintaxis son inadecuados para ser utilizados.

El primer problema en el disefo de un conjunto de
comandos es por lo tanto diseRar el lenguaje mismo. Se debe
definir una sintaxis para determinar los errores en los que
puede incurrir el usuario. Este tipo de problemas zon comunes
en agquellos usuarios que tienen algunos conocimientos en el
disefRo de un lenguaje de programacién, pero éstos son
frecuentemente nuevos en  aguellos usuarios que solo han
programsado una aplicacidn.

El disefo del lenguaje, involucra consideraciones no
s6lo de sintactica sino también de semantica. La semantica
indica el signi ficado a cada construccidn sintdctica. La
samantica de un lenguaje de comandns esta relacionada muy
estrechamente con 21 modelo del usuario. Los comandos operan
sobre los cbjetos del modelo del usuario y en algunos casos
su funcidn es cargar las acciones del modelo. Esta asociacidn
simplifica la tarea del disefo de un lenguaje de comandos
para un modelo del usuario especifico. Cada comnado
corresponde a una accidén y sus pperandos son los objetos de
la accidén influenciad, el disefo de lenguaje de comandos es
pocas veces tan simple como esté, por lo que generalmente
principia el modelo del usuario. Los dos componentes son
desarrollados en forma paralesla.

El disedo de los comandos del lenguaje posee mas de
un problema de una naturaleza especial. El lenguaje disefado
protablemente sera usado por aquellas personas que no tengan
conccimiento alguno en lenguaje de programacidn por lo gque no
estard familiarizade con ningun lenguaje de comandos gue seaa
maz complicado gque un conjuntc de comandos de una calculadora
de bolsille. Un programa interactive por computadora puede
por esta razdén confrontar sericos problemas, los cuales puede
afrontar con um lenguaje abstracto de considerable
compleiidad.

DISERO DEL LENGUAJSE DE COMANDODS.

Los objetos y 1las acciones del modelo del uswario
proveen un punto de incio conveniente para el diseffo del
lenguaje de comandos, ya que definen en forma abstracta las
operaciones que el usuario puede realizar vy los operandos gque
puede utilizar. Se ha visto el lenguaje de comandos como una
representacidén concreta del modelo del usuario, en el cual
las operaciones son reemplazadas por comandos ¥y las figuras
de objetos como cperandos del comando. Dando una definicidn
completa del modelo del usuario se podra derivar el lenguaje
de ' comandos directamente de écstos, utilizando para ellao
solamente una sustitucién de procesos, en realidad es raro
tener la cportunidad de dis=far el lenguaje de comandos de
esta forma, puesto que se deben hacer ciertas decisiones
acerca de la organizacidén para completar el modelo del
usuario, por ejemplo antes que se especifique una accidn de
borrado (DELETE) puede tener multiplos operandos, se debe
decldir gue cperandos son factibles de incluir con capacidad
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de opcidn multiple en el lenguaje de comandos.

Para tomar las decisiones acerca del diseffio del
lenguaje de comandos lo primero que se debe de hacer es gue
el nimero de llaves fuente que han sido invocadas en el
disefo sean determinadas vy representadas rapidamente. tas
cuatro fuentes principales en el disefo de 1lenguaie de
comandos son las siguientes:

1.- MODOS DE COMANDOS, - Algunos programas
interactivos interpretan las acciones del usuario en dos o
mas diferentes formas, de acuerdo al estado del programa, por
ejemplo un editor de texto puede identificar la letra D como
una operaciasm  de borrado durante un estado o puede
interpretarla come parte de alguan texteo impresoc en otro
estado. Cada estado, en 1la cual la operacidén dada por el
usuario es interpretada en diferentes formas por &1 programa
es llamada modo de comando.

2.,- SELECCION DE SECUENCIA.-— Algunas aplicaciones
requierdn la seleccidén de los operandos del comando, la cual
se puede llevar a cabo antes o despues que la cperacidan misma
haya sido especificad.

3.—- MECANISMO DE COMANDD ABORTADC.- Algunos comandos
inpvolucran una secuencia de  dos o mas pasos, y el usuario
puede decidir en cualgquiera de 1los pasos intermedios e
iniciales de retirarse del comando. Frecuentemente una llave
especial ABORT puede ser usada para este propésito, pero
enciertos casos otras técnicas pueden ser usadas.

4.- MANIFULACION DE ERRORES.- El disefo del lenguaje
de comandos debe considerar como respondera el programa ante
entradas erroneas o carentes de sentido. En algunos casos los
errores deberan simplemente abortar el comando que se esta
llevando a cabo en ese momento e informar al usuario el tipo
de error en el que incurrid. Es importante que el usuario
conozca el error en el que incurridé para evitarle que
continue con la secuencia de comandos invalidos debido a la
existencia del errror.

LLa fuente mas importante de ls cuatro anteriores es
l1a primera, ya que es concerniente a los modos de los
comandos que afecta la posicién gue se toma en cada una de
las fuentes restantes.

"ESTILOS DE LOS LENGUAJES DE COMANDOS.

Es importante preservar 1la consistencia en los
lenguajes de comandos. No es conveniente estar cambiande al
usuario de un conjunto de dispositivos de entrada a otros. Si
se adopta una sintaxis de modo simple, estd debe ser general
para todos los comandos, va que las exepciones pueden crear
confusiones. La consistencia deberd ser obvia para que. el
usuario pueda anticipar la sintaxis y 1a semantica de los
comandos poco comunes.
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ta consistencia es mas facil llevarla a cabo
adoptando desde un  principio  un estilo particular para el
lenguaje de comandos. La eleccion del estilo depende de un
gran numero de Ffactores, incluyendo la configuracidn del
hardware, el rango de los objetos vy, las acciones en el
modelo del usuario, los requerimientos especificos del
usuaric, stc. Esta lista no es completa yva que sélo incluye
algunos de los estilos de lenguajes de comando mas comunmente

usagos.

Diveros estilos de lenguajes de comandos son
comunmente usados con terminales al fanuméricas. Estos
lenguajes de comandos son por supw ato no graficos y por 1o
tanto no explotan al maximo las propiedades especiales de los
despliegues graficos y de 1los dispositivos de entrada, sin
embarge estas sSon ocacionalmente usadas en aplicaciones
graficas.

El estilo mds simple es el didlogo con teclados en
dorde la computadora imprime los mensajes o sugerencias para
que 21 usuarioc responda sobre el teclado alfanumérico. El
rango de respuestas aceptables para cada mensaje o sugerencia
es generalmente limitado.

La eleccidan del programa de preguntas y respuestas
puede depender de la respuesta del usuario a una pregunta
previa, por lo gue es pposible disefar completamente un
diidlogo compleio, sin embargo comparando con los comandos del
lenguaie grafico, l1os dialogos por teclado son completamente
ineficientes. Fara disefc de aplicacienes y otras relativas
a tareas creativas, el didlogo por teclados es restringido
indebidamente.

LENGUAJE DE COMANDRS DE TECLADO,

No obstante que para lpos usuarios que son
principiantes, el didleogo es facil de usar y aprender, la
necesidad de cttener formas mas eficientes en el desaroolo de
programas interactivos lo hacen ineficiente, ya gue para esto
se requisre mucho mas experiencia en el desarrollo. Una forma
de obtener eficiencia en 1los programas interactives es por
medic del  lenguaje de comandos de  teclado, en donde el
usuario da entrada a un mensaje simple para la computadora,

el cual contendra tanta informacidén come normalmente
contendria uwuna secuencia completa en las respuestas del
didlogo. Para finalizar el usuario debera aprendar la
sintanis y semantica del lenguaje. El periodo de aprendizaje
de este tipe de lenguaje puede ser largo pero esta
Justificadao si el usuario hace unp uso extensivo del

pregrama.

-Con el fimn de acortar el periodo de aprendizaje y
psra simplicar la implantacien del lenguaje de comandos de
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teclado, generalmente su sintaxis es simple. El usuario da
entrada a los comandos para especificar cada una de las
acciones simples a ser tomadas por el programa, por ejemplo
5i se le da entrada al siguiente comando: -

DELETE 1 TO 100

borrara los items del 1 ail 100 inclusive. Este ejemplo

ilustra los cuatro elementos basicos encontrados en los
comandos de teclado.

1.~ El verbo (DELETE) especifica la accién tomada.

2.~ Los coperandos (1,100} sohre 1los

cuales va a
actuar el verbo.

3.— Modificadores (TD) que indica como

interpretar
los comandos.

4.—- Delimitadores (espacios, RETURN) entre 1los
elementos y un comando y el teclado.

Estos items pueden ser omitidos en algunos casos con
la exepcién del verbo, el cual debe ser siempre presentado
para indicar la accion. Algunas veces un simple item sirve
mads que una funcién.

1.a sintaxis del lenguaje de comandos de teclado es
usualmente de contexto libre (ne existen modos de comandos
que requieran un switch en la ‘sintaxis del comando).
Multiples modes de comandc son  algunas veces introducidos

para asignar los siguientes subcomandos del comando
principal.

tos lenguajes de comandos de teclado son usados en
aplicaciones graficas bajo las siguientes dos circunstancias:

1.~ Algunas veces el teclado es solo el dispositive
de entrada disponible y por lo tanto es imposible usarlo como
un lenguaje de comandos grafico.

2,—- En otros casosy el usuario debera proveer
algunos items de datos numéricos o textuales (el uso de los
teclados come un Gnico dispositivo de entrada, protege al
usuario de cambios constantes entre digpositivos).

. Un estilo de lenguaje de interaccién de teclados el
cual ha sido usado ocasionalemte en aplicaciones graficas es
el uso del lenguaje natural, en donde el usuaric da entrado a
los comandos en lenguaje comin y el programa respondera de la
misma forma. Gereralmente la rapidez de la respuesta de tales
sistemas es muy baja, vya que se requieren una gran cantidad
de procesamiente y para interpretar los comandos del usuario
Yy para formular su respuesta. La interaccisén de los lenguajes
naturales continua siendo gl centro de grandes porciones de
la investigacién, peroc para algunas aplicaciones comparadas
con la interaccion grafica es ineficiente como para que este
lenguaje sea una alternativa practica.
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INTERACCION GRAFICA SIMPLE: LLAVES FUNCION.

En algunos de los lenguajes de comandos mas simples,
el uso de ent-adas graficas estd restringido a sélo entrada
de datos y los comandos estan dados con la aywuda de conjunto
de llaves funciones, er donde cada llavs es asignada a una
funcidn especifica, tal como DELETE, MOVE v los operandos
para -cada funciém son graficamente especificados. Lee
operandos pueden ser espacificadas zantes o después que la
1lave funcidn haya sids activada.

El uso de llaves funciadn 25 meEnos general y menos

flexible gue una seleccisn por menu, simn embargo existen

. ciertas ventajas en el wuso de ¢stas y se describen a
continuacion:

1.—- La operacion de las llaves funcion es mas rapida
porque no requieren tiempo en la sgseleccidn de la llave, por
ejemplo cuando los  mends sean usados el cursor sera
frecuentemente trasladado a un lugar lejano de la pantalla
con 21 fin de solicitar un item.

fen)

2.- Las llaves funcidn no ocupan espacio socbre la
pantalla.

J3.— La 1llave funcioén es complietamente simple y facil
de entender particularmente si estd etiquetada con el nombre
de la funcidén a ejecutar.

. Ne todas las instaslaciocnes son 2quipadas con un
conjunto de llaves funcion, perc se pueden asignar ciertas
llaves numéricas o alfanuméricas como llaves funcidn, por
ejemplo la llave D puede ser  usada para borrar, la llave M

puede ser usada para movar, etc. este tipo de lenguaje de
comando provee satisfactoriamente las llaves gue son usadas
como 1laves funcidn, es decir si un mismo caracter es usado

para rjecutar mas de una funcidén se debe crear un nuevo modo
de comando.

LENGUAJE MANEJADOR DE COMANDOS DE MENU.

Un gran numero de programas interactivos graficos
usan los menis como comandas Y como seleccidn de
operandos. Existen diversas razones por las cuales los
sistemas de mernus son tan populares:

1.—- K1 mena despliega en forma sencilla sobre la
pantalla el rango completo de opciones disponibles para el
vsuaric.

2.~ Frovee al usuario de hacer selecciones fuera de
rangc y por 1o tanto resu=lve problema de comandas erroneocs.

3.— Es muy flexible, ya que un mend puede ser
cambiade 2n forma rapida, sencilla y econdmica lo cual no
sucede con una llave de funcidn vya que para reetiquetar un
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conjunte de éstas o agregar una llave extra se requiere de
muichao tiempo y de muchoe dinero.

Los menus son convenientes para invocar los comandos
cara seleccionar una opcidn de un conjunto. Los mends de
cemando pusden Zescribir cada wuna de las opciones en forma
br=swve., En ¢l caso de los menus de operandos, el uso de un
menw graficc es maE  ceman, puesto gque los operandos son
frecuentemente objetss con repressntaciones graficas propias.
En problemas de aplicacidn con algunos comandos o £on algunos
operandos diferentes el tama¥o de 1los menus se vuelve un
prablama =eric y esto &5 normal en los menus de niveles
multiples, en donde la seleccidn del primer mend habilita un
regundo mend por lo que le permite  al usuario en dos pasos
seleccionar una opcidn en diferentes menus. En casos extremos
los menas tienen tres niveles o mds. La experiencia adquirida
por los usuarios bacen rapido de operar estos sistemas.

La primera representacién en el disefo de un
lenguajemanejador de comandos de mend, e redactar una lista
de l1os comandos y sus operandos, basandose en la lista de
acciones de =21 models del usuario. Una vez conocido el ndmero
de comandos Qgue wva a contener el lenguaje manejador de
comandnes es mas facil determinar cuando un meny simple es
sufiriente para el manejador de comandos de menyt, o cuando un
esquene de ment de multinivel puede ser mads convenientea.
Dtros factores que afectan el numerc de esquemas de mends
requeridos s que se pueda necesitar diferentes esquemas de
ment para diferentes modos de operacidn de programa.

Comno en otros disefWos de lenguaje de comandos, es
importante decidir cuales operandos seran especificados antes
o después de que éste haya sido activado. Si el operando
preceds 1 comando se debe adherir una sintaxis dada,
mientras que si el operande sigue al comando es posible
variar la sintaxis de acuerdo al comando. La variacidn de la
sintaxis de comandos puede hacer que 1la operacidén de
programas sea mas eficiente pero gque aumente la dificultad
para gque el usuario pueda operar el sistema, por lo tanto es
prefsrible emplear una sintaxis de comando uniforme
preferentemente con la seleccidén de operandos precediendo el
comando, puesto que esto conduce a menos modos de comando.
Cuandc los comandos requieren mds de un operando, la sintaxis
debsrA permitie- seleccisn multiple.

E1 di sefo basado en la interfase del usuario
invelucra el planteamiento de los menus Yy la
retrecalimentacién precisa, provista para la seleccidn de los
menus.

COLORACION DE PROGRAMAS.

Las técnicas de coloracidén de programas son pocas,
pero tienen un numere significante de aplicaciones, tales
como los planteamientos del PIPEWORK y la, escritura, trazado
de lineas ortogonales simples y el ARTWORK para computacion
animada.



Algunos programas de coloracion ofrecen al usuario
un conjunto de pinceles para ser usados &n aplicaciones de
colorear la imagen sobre la pantalla. Puede ser posible
aplicar diferentes sombreados o coleorear graficas.

RECONOCIMIENTO DE CARACTERES EN LINEA.

El reccnocimiento de cardcteres en linea, es una
técnica interactiva muy poderosa que puede ser usada para
realizar efectos dtiles en los lenguajes de comandos
graficos, en donde el usuarioc en lugar de seleccionar puntos
sobre la pantalla, dibuja un caracter o simbolo de uno o mas
trazos a manaos libres.

La rutina de reconocimientc selecciona el caracter a
recenocer, comparando los trazos dados por el usuario con los
trazos de su diccionario. Si el caracter seleccionade es el
caracter acertado, la rutina regresard al programa de
aplicacién, el caracter, su tama%o y su posicidn en la
pantalla.

tLa ventaja principal de este tipo de lenguaje es la
gran cantidad de informaciodn obtenida de cada de las- acciones
del usuario. Otro factor atractivo de esta técnica, es la
habilidad del! programa para tratar de reconocer los simbolos
dibujados de la manera mds conveniente para el usuario.

El reconocimiento de cardcteres en linea sufre de
ciertas limitacions, y & continuacidén se listan:

{.~ Aligunos reconocedores son incdapaces de detectar
la rotacion de simbolos, esto es si el mismo simbolo va a ser
dibujade en cuatro posiciones diferentes tales como arriba,
abajo, izquierda y derecha, debera ser definideo como cuatro
simbolos separados. FPequifas variaciones en la rotacidén,
generalmente no puede ser distinguidos por &l reconocedor.

2.- La discriminacidn del tamafo es también limitada
un poco, principalmente porque es dificil para el usuario
dibujar un simbolo exacto a manos libres. Para el usuario es
conveniente tener una red para que el tama¥o y posicioén de
los trazos sean redondeados.

3. - El reconocedor normalmente no responde
rapidamente, por lo que el reconocimiento de cardcteres no
debera ser usado cuando se requiera una respuesta rapida.

4.~ Algunos reconocedores pueden distinguir seolo
entre 20 y 30 diferentes simboloz., Si un lenguaje de comandos
puede distinguir mds de 30 comandos no 25 posible usar
efectivamente el reconocimiento de cardacteres en linea.

. Para evitar los problemas anteriores se debe elegir
con cuidado v en orden el repertorio de simbolos a ocupar.
Algunas veces se necesitard elegir simbol!os que representen
brevemente al objeto.



Los lenguajes de comandos que usan el
reconocimiento de caracteres en linea, pocas veces requieren
de mas de un modelo de comando, excepto para propésito de
ensefanza.

DESPLIEGUE DE INFORMACION.

El argumento principal en favor del uso de un
despliegue grafico es su  efectividad en el despliegue de
informacidén, es decir los datos de salida que de otro modo
tendriin que ser impresos en forma numérica, pueden «on la
ayuda de un despliegue grafico ser trazados como puntos de
una grafica, o pueden ser incrustados en planos, o pueden ser
dibujados como un diagrama o red, o pueden ser desplegados
como si se tratard de una imagen en tercera dimensidén. El
peder de despliegue grafico mo depende splb de la rapidez con
que se . pueden generar las imagenes, sina también de su
flexibilidad, es decir la habilidad para representar los
mismos datos en una gran variedad de formas.

o La flexibilidad de los despliegues de informacion,
traen como consecuencia un gran problema en el disefo de la
interfase del usuario, es decir el despliegue debera
presentar la informacidn de una manera mas efectiwva
permitiendo en forma facil la interaccidn entre e1 ususario y
la computadara.

Existen problemas en el despliegue de informacidn
generalemente relacionadas con el planteamiento completo
(Overall Layout) de la informacidén en la pantalla o con la
representacidén de los objetos (la representacidén grafica de
los items que aparecen enh la pantallal.

DVERALL LAYOUT (FLANTEAMIENTO COMPLETO).

Una de las primeras decisiones que se debe de hacer
en cuanto al despliegue de informacion es concerniente con 1a
utilizacidon del 4rea de 1la pantalla. En algunas aplicaciones
especificas el tamafo de 1a pantalla no es 1o suficientemente
grande para mostrar en forma completa una imagen, por lo gque
se debe de recurrir a varias técnicas para representar partec
seleccionadas de ésta, cuando es muy grande y no puede ser
detallada sobre 1a pantalla en su totalidad.

'.a escasez de espacio en la pantalla es a menudo
visto al adaptar 1los menis de 1os cuales se va ahacer una
seleccion o en el control de los objetos sobre la pantalla,
por 1o gue éstos deben ser tan compactos como sea posible.

La necesidad de optimizar el uso del espacio de la
pantalla a menudo se toma como base para dar al usuario algan
control sobre asta, estc puede hacerse a traves del uso de
ventanas o de regiones rectangulares de la pantalla cuyas
posiciones vy  dimensiones son dadas por el usuario. La
pantalla . puede ser dividida en ventanas horizontales 'y
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verticales; las cuales pueden modificarse al mismo tiempo en
ambas direcciones.

Una ventaija de los despliegues de informacidan
flexibles para la manipulacidén des esquemas, es la habilidad
que le da al usuario para que éste puede cambiar el area de

la pantalla, asi como para representar la informacién en una
forma mas conveniente. Si esta capacidad no es posible
proveerla  al usuario, entonces el disefro mismo de 1la

interfase del usuario debera decidir como debe ser dividida
el Area de la pantalla.

Una véz que el planteamiento compleic de la pantalla
ha sido determinado, la gemneraciérr de la imagen a desplegar
puade ser tratada en realidad seleccionando la representacion
a desplegar por cada uno de los objetos mostrados en la
pantalla. lLas representaciones pueden ser elegidas para
intrinsecos y para el control de objietos, por lo tanto se
debs= decidir como se van a mostrar los ments, cuales serdan
lcs limites de las ventanas, como se llevaran a cabo las
selecciones de los ments y como se dardn a tonoter las
informaciones de error. La representacién de los objetos
debera desplegar torrectamente todos los atributos
relevantes a 1os objetos, incluyendo las relaciones entre
obietos. A menudo es necesaric experimentar con diferentes
representacicones para encontrar una representacién que
satisfaxga al usuario.

Siempre se debe garantizar al usuario contra errores
gramaticales en el disefo de despliegue de imagenes.

La eleccidn de la representacién del objeto puede
ser ebvia, tal como sucede con wn circuito electronico
completo, o puede inveluerar una cuidadosa seleccidn entre el
rango de alternativas. Para el despliegue de informacidn
numérica multivariable como pueden ser los datos econdmicos,
o los datos de un plamo, existen una gran variedad de idiomas
graficos que pueden ser aplicados. La representacidn grafica
se divide en seis componentes o "VYariables Visuales" gque son:
el tama®o, el modelo, la orientacioén, el color, e1 sombreado

-y la textura.

RETROAL IMENTACION,

La retroalimentacidn es a menudo visto como una
componente de la interfase del usuario. En el modeln clasico
de interaccion hombre—-maguina los comandos del usuario
alteran las aplicaciones de las bases de datos, las cuales
son reflejadas con cambios en el desplirgue de informacion,
entonces e1 usuario manda un comando de refresco sobre las
bases de estos cambios. Por lo tanto, el ciclo de interaccidén
de acuerdo a éste modelo es una forma simple de comando de
entrada para una salida de despliegue de informacidn.
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El modeleo simple de un proceso  interactisc
mestrado en la fig. 1, se aplica solz en cases donds el
lenguaje de comandos usuaric es  muy simpls oy 1a

respuesta de la zamp ripida, =i 1a raspuesta
es lenta este sistema ice durante sl empo de
esper-ra de éste ya gue tignde = dasesper i 58 por
1a falta de respusszta
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H H { ENTRADA ! H ENTRADA H

F16. 1 MODELO SIMFLE DE UN FROCESO INTERACTIVO.

£1 proposito de la retroalimentacion 2s complementar
i1a regpuesta provista por el despliegue de informacion, asi
como para permitar mas interaccion efectiva. Las tres
principates formas de retrcalimentacidén son las siguientes:.
1.~-"7 La retroalimentacion de 1los .procesos de
‘interpratacidén de comandos, infaorma a los ususarios cual de
ellos ha sido aceptade, en gque etapa de ejcucién se encuentra
y cuando se ha presentade una condicién de error.

2.— la retroalimentacion de 1la base de datos de
aplicacion, principalmente para la seleccion.

S.- iLa retroalimentacion no relativa a los comandos
de interpretacion sobre la base de datos, por ejemplo la
retroalimentacaon del CUrsor, la retroalimentacion en la
repeticidén de caracteres, etc.

La asociacioén entre las tres formas de
retroalimentacion y entre eéstas y el modelo de interaccion
simple es mostrada en la figura 2.

un requerimiento de todas las formas de
retroalimentacisn es rapido. Sa el proposito de 1la
retroalimentacién es confirmar la recepcion dé un comando o
agistir en la seleccidon, entonces el despliegue &s 1o mejor.
A fin de desplegar la retroalimentacion rapidamente se puede
hacer obuen uwso de las caracteristicas del hardware de
despliegque. En general, con las técnicas de
retroalimentacioén, se aprovechan las caracteristicas del
dispositivo de despliegue.



Despliegue

de
- Informaciéen 1@ } m e ——
! ! ! FROCESD | ~——m—~—————— >t : - H
H f——=1 DE e > H ! '
' ' ! SALIDA | ' ! s ——>1 !
H : H > H H H
! ! H HE ] L] - A H
H iRetroalimentacion? Vol HE | ——————— +
! H de Seleccién H L.
! i H L DESPLIEGUE
H H —_————————— - I
! BASES | {SELECCION! H [ .
' DE 1<——=1 DE i——— { | Retroalimentacison del cursor
{ DATOS ! !PROCESOS ! H —
i ettt | Retroalimentacion H
1 H ! —-—— de Comandos H
H i H ! H
! ! ———
H H ! PROCESO ! ! INTERPRETE ! MANIPULADOR |
H (<===1 DE ==t DE (<=t DE
3 H ! ENTRADA | ! COMANDOS ! IDISPDSITIVOS!
' v -
: ; :
_____ ———— H
——————————— i DISPOSITIVO |
! USUARIOD ! —~——m———— > DE t
——————————— ' ENTRADA H

Fig. 2 MODELO EXPANDIDDO DEL PROCESO INTERACTIVO MOSTRADO
. CON TRAYECTORIAS DE RETROALIMENTACION.

COMANDOS DE RETRDALIHENTACION.

Los comandos de retroalimentacién de los procesos
que interpretan a los comandos del usuario, son necesarios
por las siguientes razones: R

1.— A menudo es posible mostrar por medio de la
retroalimentacidn el efecto general del siguiente comando del
usuario.

2.~ Si por alguna razon el comando es ajeno, el
usuario necesita una inmediata respuesta de error. Cualguier
retraso hara mias dificil para el usuario recrear el contexto
mental que se necesita con. el fin de restaurar el comando. El°
mensaje de error deberada ser resumido, pero debe ser claro
para que el usuaris reconpzca cual fue el error en ol que
incurrio al dar entrada al comando. Una forma efectiva de
retroalimentacisn del error es provista por @l cambio en 1la
forma del cursor.

3.— 81 la ejecucidn de un comando es muy lente, el
usuario puede ser beneficiado vya que puede verificar si la
computadora esta trabajando toh su solicitud. ldealmente este
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tipo de retvrpalimentacion deberd mostrar cuantos segundos de
tiemnpo de esjecucion le restan -al trabaio, si esto no es
posible, el usuario debera poder verificar cual de las
ejecuciones esta prograsando.

4.~ El usuario a menudo necesita seleccionar un
camando de ayuda para poder hacer usa del siguiente comando a
ejecutar, particul armente en un lenguaje de comandos
mul timodo donde la elaccion del comanda permitida no es
@obvia. Un mensajye imprespo puede ser la retroalimentacion mas
eficiente para el principiante, pero una vez gque édste
adguiere experiencia generalmente encuantra en la

retreoalimentaci dn del cursos unN mejlor uso.

formas de comandos de retroalimentacion
confirmaciones na obstructivas que los
estado recibiendo. Una forma simple
tactil vy audible "CLICK"” de una
activada, con lo cual se le
‘de la llave de funcieén ba

Algunas
sirven para proveer
comandos del usuario nan
de retroalimentacidn es el
llave de funcidn cuando esta sea
indica al usuario gue la ejecucidn
sido tramsmitida a la computadora.

RETROALIMENTACION DE SELECCION.

Frecuentemente, es dificil preveer 1a
retroalimentacion agecuada durante las operaciones de
seleccidn, debido a wun gran numero de razones. En primer
lugar, no  siempre es posible la retroalimentacion 1o
suficientemente rapida. t.a base de datos de la cual el
usuario estd seleccionando puede ser muy larga, pero
previends la deteccion rapida del abjeto al cual el usuvario
estad haciendo referencia. tnpa wvez que el objeto ha sido
identificado la representacidén del despliegue puede ser
cambiada en alguna forma para indicarle que la seleccidn ha
sido ejecutada. Si el usuario mueve las coordenadas del
dispositivo de entrada le)os del objeto, la retroalimentacion
de la seleccion puede se removida como en 1a seleccidn de

menus.

: Una restriccion mas grave de la retroalimentacidn de
seleccion es que deberd igualar la representacion del
despliegue de ios objetos ya selecrionados. Esta
reprasentacion le . permite al usuario distinguir los objetos
seleccipnados entre los demas vy generalmentes toma una forma
mas brillante que las otras o sufre una inversidn de
intensidad,. La retroalimentacion prevee al usuario de como @1
debera hacer ia seleccion para poder hacer la igualdad de la
representacion.
necesario disefar la base de datos

seleccidn, pensando en proveer el
atributos, necesarios para i1a

Frecuentemente es
de la retroalimentacion de
Acceno rapido a estos
retroalimentacion.
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RETROALIMENTACION INDEPENDIENTE DE LA APLICACION.

Un sistema de graficas, generalmente provee una o
dos formas estandar de retroalimentacioén. Una forma de las
mds basicas es la retroalimentacién del cursocs, que obedece a
1as cocrdenadas del dispositivo de entrada. Esta
retroalimentacion deberd ser muy rapida puesto que aungue
haya un pPeQuUeRo retraso entre el dispositive y el movimiento
del cursor, este es notable. Una forma andloga de
retroalimentacidén es la repeticion de 1loe cariacteres de
impresion en donde la necesidad de 1a rapidez no es muy
extrema.
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LENGUAJE DE PROGRAMACION FDRTRAN.

Uno de los procedimientos para resclver un problema
con el lenguaje de programacién FORTRAN consiste de una serie
de proposiciones, las cuales son de varios tipos. Uno de
ellos especifica las operaciones qgue se efectudn con nuimeros
y otra clase de dataos, los cuales constituyen la informaci dn
mas importante del procedimiento. E1 segundo de ellos, esta
enfocado a operaciones de entrada y salida. Estos dos tipos
de proposiciones se ejecutan en el orden en que estan
escritas; Un tercer tipo de proposicidén altera el flujo de
control de ejecisidn de las proposisciones, de manera que
algunos grupos de preposiciones pueden ejecutarse rapidamente
o cambiar de algudn modo la secuencia se ejecusidn. El cuarto
tipo de proposicién suministra cierta informacién acerca de
los procedimientos, pero sin el cual, no se requiera calculo
alguno. Tomados &n  conjunto, todas las proposiciones Que
especifican el procedimiento para l1la solucidn del problema
constituyen un Fregrama Fuente. En cualquier forma, un
compilador o procesador FORTRAN 1o traduce enseguida a un
Programa Objete (instrucciones en cdédigo de maguina)l.

La palabra FORTRAN se regiere tanto al lenguaje para
expresar los procedimientos a resolver problemas, como al
compilador. El compilador FORTRAN, 1lamado también procesador
o traductor es en si un programa grahde de instrucciones de
computadora. Este aspecto de traduccidan fue el que condujo al
sisgnificado original de la palabra FORTRAN (FORmul a
TRANsl atidén ~ Traductor de Fdrmulas).

FORTRAN es un lenguaje de programacion disefado para
una amplia wutilizacidn en las Areas matematicas, cientificas
y tecnoldégicas. Las ventajas del FORTRAN respecto a otros
lenguajes de programacidn, son el minimo tiempo y costo de
programacidn y un maximo de posibilidades de intercambio de
programas en diferentes procesadores FORTRAN.

FORTRAN &5 uno de los lenquajes de programacion de
alto nivel que se ha desarrollado a partir del lenguaje
ensamblador, se considera de alto nivel, porque una séla
proposicidén puede dar como resultade varias instrucciones en
lenguaje de maquinas. En FORTRAN existen aproximadamente 30
proposiciones, mientras que en el lengquaje ensamblador puede
haber entre 30 y 350 nombres nemotécnicos.

La organizacidn de un programa FORTRAN debe
realicarse en dos partes: . .

a).~ Con el concepto de subprogramas (SUBROUTINE).

b). Organizados por unidad de programa.

.Entonces, un programa FORTRAN se compone de un
programa principal Yy tantos subprogramas comb sean
necesarics. El programa principal contiene los pasos
requeridos para resolver un problema dadoj los subprogramas
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‘
sor unidades de programas subordinados, utilizados por el
pregrama principal, se hace referencia a ambos como unidades
de programa.

NOTA: Para ver el conjunto de instrucciches y el
mane jo de subrutinas vy funciones, referirse a
cualquier libro o manual de FORTRANM.

LENGUAJE DE FPROEG

ACION FPASCAL.

Fl lenguaje de Programacien PASCAL fue desarrollado a
finales de los sesenta por Niklaus Wirth., Su propesito era
producir un lenguaje apropiado para ensefar 105 conceptos de
programacidn clara y sistemdticamente vy hacer el lenguaje
utilizable en ur gran nuamero de computadoras. La popularidad
de FASCAL ha crecido rapidamernte desde su introduccioén, Yy
versiones del lenguaje pueden utilizarse en un gran range de
comput adoras, desde las pequenas Y baratas computadoras
personales a locs grandes sistemas.

LCuales =on las racones de la popularidad de PASCAL?
La razén principal es que el FPASCAL hace 1a tarea de
escribir, l2ar y modificar programas mas facil que los demas
lenguajes de programacidn.

- PASCAL tieme sentencias de control estructuradas
twhile, repeat,’ for, case, if—then-else) que
permiten al programador escribir un cédigo claro vy

concisc con el fluje de control yendo de arriba
abaioc.

- PAZCAL permite al programador subdividir un
large en precedimientos y funciones independientes
MAS pequenas, cada una ejecutando cierta tarea.
Cada mdédulo puede tener sSus  propias variables
privadas gque 506l se  utilizan cuando se ejecuta
ese madulo. Cada moédulos tiene unos pardametros de
entrada v salida bien definidos, usados para
comunicarse con las rutinas gque lo llamen.

- PASCAL permite definir tipos de datos propios y

estructuras de dates, ademds de los ya construidos
en el lepguaje.

-~ PASCAL permite el uso de identificadores largos
para las variables, procedimientos y funciones.

-~ PASCAL. permite procedimientos Y funciones

recursives, esto es, procedimientos y funciones
gque pueden l1lamarse a si mismo.

funque, el PASCAL es un buen lenguaje para programar
no es perfecto ya que se le a criticado el manejo de archivos
Yy la longitud de los arreglos {dadoz por la maxima
representacisén de un numero ¢nitero positivol.

NOTA: Para mayor detalle dirigirse a cualguier libro
o manual de progi-ramacién en PASCAL.
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El sistema SFERRY FPC, es5 una computadora personal
disenada segun ltas caracteristicas de los sistemas PC
compatibles. Este equipo es capas de emular todas 1las
funciones de programacion Y permite la adicidn de squipo
periféricos disefada especificamente para equipos PC.

Entre las ventajlas 1mportantes de esta generacidnh de
= 5 la integracian de microprocesadores age 16 hits
que ofracen nUuevas posibilidades dificilmente logradas con
microcomputadoras de 8 bits, como s50M: operaciones
sritwéticas basicas 32 suma, resta, multiplicacion y divisisn
por hardware, memoria expandible de hasta S12 Kbytes y 1la
posibilidad de contar con sistemas operativos y lenguajes de
programacion profesionales, que brindan al usuario nuevas
herramientas ¥ mayor control sobre el equipo y sus
aplicaciones, haciéndols comparables en capacidad con
cualguier microcomputadora.

CARACTERISTICAS DEL EQUIPO.

El sistema SFERRY PC es una computadora personal
disefadas escencialemente para maximizar la compatibilidad con
egquipes IEBM FC. El equapm es capa:s: de ejecutar la totalidad
de programas y lenguajes especicamente disefados para ser
ejecutados en el equipo IBM PC. La compatibilidad también se
extiende a la posibilidad de wusar los mismos mddulos de
expancion y 1o0s msmos periféricos que su similar. .

El sistema SPERRY T emplea el procesador 8088 con
bus sxternso de 8 bits y bus interno de 15 bits. El jueno de
instrucciones €5 de 1& bits y o5 totalmente compatible con el
procesador 808& de INTEL.

El squipn puede acecesar hasta 1| megabyte de memoria
interna. Esta memoria se puede utilizar para programacisn o
simulacion de discos virtuales.

Las caracteristicas fundamentales del equipo son las
siguientes:

- Procesador B0B46 de 146 bits,
- Procesador numérico opcional 8087.
- 64 K a 256 K de memoria principal con paridad.

- Memoria adicional hasta 512 K RAM para
programacian.

— EFROM con B810S compat:ible con 1BM PC.

- Soporta los sistamas operativos MS-DOS, UNIX vy
CP/M—B86.,
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- Dos puertos

seri1e tipo RS—-232 programables hasta
9600 hauds incluidos.

— Un puerto paralelo bidireccional tipo CENTRONIX
incliuigo.

Hasta 4 unmidades de diskette de 36U k cada uno.

- Hasta dos unidades de discoe 130

de 20 o 40
megabytes.

- Teclado completo con  todas las funciones PC
programables.
- Cinco conectores de expansion para tarjetas
adicionales.

Adaptador de video para coler © blance y negro con
graficas.

£1 sistema SFERRY e cuenta con requisitos
ambientales muy amplios gQue permiten 21 {funcionamiento del
equipo en condiciones adver sas.

8in embargo se deben

establecer las siguientes condicioneas de trapajo y prevenir

desper fectos futuros.

a) Verificar gque la

alimentlcion de voltaje de
entrada C. A. este dentrc del

rango de 115 a 130 volts.

o) Instalar wun sistema de

tierra fisica como
protecoion del equipo y de l1os usuarios.

<) Se reguuiere el uso de un regulador de voltaje
pars mantenar estable la alaimentacién. La capacidad de dicho
regulador debera ser de 300 a S00 V. A.

d) La temperatura ambiental de trabajo del eguipo
detbera establecerse entre 10 y 32 grados centigrados.

e) Para reemplazar o cambiar

algun médulo en el
sistema PC asegurarse que el equipo este apagado vy
descargadoe.
£

Respaldar los disketes del sistema operativo como
primer paso para protegerlos y familiarizarse con el equipo.

g) Evitar el usc de alfombras en 21 area de trabajo.

MODULOS DEL. SISTEMA.

£l equipo SFERRY FC consta de cuatro médulos basicos
Que se describiran a continuacion:

1.- El gabinete central que contiene a 1a
computadora en 51y las umdades de disco, l1os mogdulos
perifeéricos v la fuente de poder.
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2.- El monitor de video monocromatico o de color.

3.- El teclado retractil,
4.- La impresora (opcional).
Usualmente estos cuatro componentes son

independisentes y estan interconectados al sistema por medio
de cables especiales.

El gabinete del sistema es el nucleo fundamental del
PC. En su interior hay un circuito impreso, denominado
tarjeta del sistema, Que contiene todos los circuitos basicos
del PC. ’

El equipo necesario para adaptar el PC a un sistema
de presentacidn depende del tipo de pantalla a usar. Con el
PC pueden usarse cuatro clase de pantalla: la pantalla SPERRY
monocréma, un monitor de blanco vy negro, un monitor de video
en color o un televisor comercial.

El teclado de! PC es seimilar al de una maquina de
escribir aunque dispone de algunas teclas adicionales para
determinadas funciones.

El sistema cperativo MS-DOS implentado especialmente
para el equipo SFPERRY PC reconoce, los atributos ANSI para la
programcién de la pantalla y 1 teclado.

COMPATIBILIDAD CON CP/M DE 8 BITS.

El sistema SFERRY PC es un concepto radical en
equipos de computaciénm de uso personal, ya que contiene
caracteristicas gue le permiten gomportarse como un verdadero
eqguipo de computo.

) Dentro de sus diferencias, existe un rango de
compatibilidad con los equipos que utilizan CP/M de 8 bits.

Ya que este nuevo sistema utiliza un procesador de
16 bits vy su juego de instrucciones es muy diferente no es
pesible utilicar los programas © lenguajes del sistema CPR/M.
Es decir paquetes del +tipo WORDSTAR o DBASE-1I, no pueden
ejecutarse dentro de este nuevo sistema, sin embargeo ya
existen versiones especiales para este sistema y funciona de
manera similar. Todos los archiveos de textos o datos asi como
los programas fuente escritos en cualquier lenguaje bajo el
sistema CP M puedenrn ser transportados al sistema SPERRY PC.

INSTALACIONES ADICIONALES.

El sistema SPERRY FPC permite la instalacidn de hasta
S médulos adicionales de expansidén de cualquier tipo, los
cuwales permiten la expansion de memoria a 512 Kbytems,
instalacién de puertos adicionales, reloj fechador,
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procesadores esclavos, tablillas graficas con mayor
resolucidn, stc.

El sistema maneja una capacidad total de memoria
interna de hasta un megabyte. De 2sta memoria, los primeros
S12 Kbytes son de propdsito general y pueden ser dispuestos
por el programador segun lo requiera. Los restantes estan
reservados para el uso especial del sistema, en esta seccidn
se encuentra el Area de memoria para despliegue de caractsres
de video y graficas, periféricos, DMa, PROMS, etc.

La memoria pusde eupanderse an incromentos de 64 K,
hasta llegar a los 512 Kbytes.

Se incluys como parte integral del equipoc un puerto
paralela bidireccional ec de uso general. Esta interface
requiere de un conector del tipo DB 25 (RS-232) de’ lado de
la computadora y otro del tipo CENTRONICS del extremo de la
computadora.

El sistema cuenta con dos puertos serie del tipo
RS—~232 programables. Estos puertos estédn basdos en 1 UART
8250 y pueden ser programados totalmente a traves del comando
PUERTO d=! sistema operativo.

E1l sistema puede utilizar una terminal del tipo
R5—-232 sustituyendo el monitor y tecladoc gue normalmente
acompavan al equipo se provee de esta oppcidn para
aplicaciones que reguieren wna terminal predefinida o para
casos en los qgue. ya  =e .cuenta  con la terminal ¥y las
caracteristicas graficas no son requeridas.



SISTEMA DE GRAFICACION CALCOM-DRUM (UNIVAC 1100/B8B2).

La graficacion por computadora, puede ser definida
como: la irtroduccidén, construccioén, alamcenamiento,
recuperacién, manipulacién, alteracion vy andlisis de datos
graficos a travads de computadora, Esta graficacidan puede
zer: 2n linea f{conectada 1la computadora al! graficador), o
fuera de linea (graficador desconectado de la computadoara).
£l sistema de graficacidn de la computador UNIVAC 1100/82 es
un sistema gue trabaia en meode fuera de linea, esto es para
cbtensr una grafica; el sistema de computo genera datos en
una cinta magnética, la cual posteriormente es montada en un
controlador operativo CALCOM, donde estard bajo el control de
un sistema operative que es parte del ceontrolader,

El controlador CALCOM es un dispositivo programable
que conrnsiste de una wnidad de procesamiento central (CPU),una
unidad de memoria, una cinta magnédtica de lectura - escritura
y una cinmta magnética de sdlo lectura. La unidad de cinta
magnética de lectura solamente lee los datos de la cinta
creados por una computadora de propédsito general.

E1 CcCAalLLCOM 9131 Bes  un sistema de graficacidén de
propoésito gemeral, es una cembinacidon de Hardware Software
integradso para producir- salidas graficas.

El Plotter DRUM 1036 es usualmente operado con un
contralador %15 gque es equipado con um modulo director del
plotter P27 o P35. EL Plotter 1036 puede ser operado en modo
automdtico o© manual. En el modo automatico, el plotter
acepta datos en cddige binarico desde una unidad de centrol y
convierte 1la informacidn recibida &sn una linea grafica

represasntativa. Los movimientes incrementados del plotter
DRUM v l1a carga o movimiento de la pluma de una de las tres
plumas disponibles, resulta de 1la recepcidén de un ndmero

binario o cdédigo de comando.

£1 controlador es un sistema de procesamiento
digital gque es particularmente utilizado para las tareas de
dispositivos de manejo electromecanico en pasos programables.
Como se muestra en 1a figura 1 el sistema controlador
incorpora un procesador central, una memoria, un grupo de
interfases de ensamble y canales de entrada vy salida que
transfieren el zontrol de sefales vy datos entre la interfase
de ensanble vy el procesador de memoria. El procesador
ejecuta instrucciones programadas y controla la transferencia
de datos para y de memoria. La memoria almacena 1 programa,
que es nermalimente cargado en cinta. La memoria provee cuatro
bancas de memoria de acceso random con  capacidad’ de
almacenamiento de 8 K, Y 5 accesible en bytes de ? bits.
cada banco de memoria mantiene 4096 bytes direccionables.

La interfase del operador consiste del control de
panel e indicadores para inicio de rutinas de control de
pasos incrementables y el mantenimiento de chequeo d
pregramas. Una de las dos cintas magnéticas tiene
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capacidad de sdélo lectura para la transferencia de datos
(640 Kbytes por segundo 3 y la otra cinta tiene la capacidad
de lectura escritura para transferir datos (10000 bits/seg.).
Cada una de estas tres interfases usa uno de los 8 canales de
comunicaci on.

' '
H INTERFASE DE CINTA MAGNETICA '

it - MODLL O
INTERFASE H H H DE
! PROCESADORS ! MEMDRIA !
OPERADOR : H H DE 1/0

!
INTERFASE!
'
1

:
1]
:
DEL '
'
'
]

l
' INTERFASE DE CINTA MAGNETICA

FIGURAL. Controlador del Sistema CALCOM

Motores de Pascs bidireccionales son empleados para
manejar el DRUM y el acarreo de la pluma.

£1 FPlotter CALCOM es un Plotier inpcremental digital
que produce =alidas graficas de calidad en un tiempo muy
Fequere. Los comandes del eje 'Y para el Plotter causan el
movimientn de la pluma acarreada a ls largo de la
transmisign., Los comarndos del eje X causan la rotacién del
DRUM (figura 2).

+¥, +Y +X +X, -Y
E H i it
J i H i .Paso = 0.05 mm.
E i i i
i H
X it +Y <= + > ~Y
; ;
i H B
H i
i H
i
~Xy *Y —X -Xy -Y
< —-——
EJE VY

FIGURA 2. Direcciones posibles de las lineas
incrementales (acarreo de plumas).
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En respussta & varias combinaciones de los comandos

para| los ejes X, Y3 el plotter puede dibujar 1lineas
incrementales en cualguiera de las ocho posibles direcciones
(ver|fig. 2). A le largo del eje X o Y , una linea

incremental {(pase incremental) tiene una longitud de 0.002
pulgadas (0.0S mm.); las lineas incrementales a 45 grados de
un eje tiene una longitud 0.0028 pulgadas (0.07 mm.).

' LLa rdpidez del Plotter estd determinada por el numero
de ssgmentos de linea a graficar en un periodo de tiempo
dadc. E1 maximo numero de segmentos que pueden ser dibujados
en un segundo graficacidén a lo large de un eje es de 10.25

pulgadas/seg. ( 5125 pasos incrementales x 0.002
pulgadas/segundo incremetales ) o 256.25 mm./seqg. ¢ 51235
pasos incrementales x ©0.06% mm./paso incremental ¥; la
maxim velocidad a lc largo de una diagonal es de 14.35

pulgagdas/seg. ( 5125 pasos x  0.0028 pulgadas/pasc ) o 358.75
mm./seg. ( 5125 pasos x 0.07 mm. /paso).

El Plotter CALCOM provee ademds tres plumas numeradas
del uno al tres, de derecha a izquierda, para la mejor
presentacion de la grafica. Los colores usadas por las

plumag son: negro, azdl, rojo y verde

Erl el siguiente diagrama de bloques se ejemplifica el
sistema CALCOM,

! D ! ! SOFTW. ! ! SOFTW. ! t SOFTW. ! H !
1DE t—=—>IDE APL—-{~—>! FUNCI—- !-->! P21 H
i u ' 1 ICACIONI i ONAL 4 ! BASICO i I UNIVAG |
- i 1102/s,82)
H 4+ >4 3
+ > }
——————————— > H
e e T
| SOFTWARE | ——————————
i BASICO DEL ! i CINTA !
! CONTROLADOR ! ! MAGNE. !
‘ H
Y e ———
————————————— ! UNIDAD !
RAFICADOR ! ——---2> ! CONTROLADOR | <{<——————-— : DE !
et e e i CINTA |
; —————————
[
H SOFTWARE :
! FUNCIONAL DEL
' CONTROLADOR !
DIAGRAMA DE BLORUES DEL GRAFICADOR CALCOM.
A continuacidn se dard una breve descripcidon de cada
uno s componentes del anterior diagrama de bloques: .
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pATHE DEL  USUARIDO.- Sen las datos que finalmente
dirigen al "SOFTWARE DE APLICACION" para indicarle las
caracteristicas de la grafica gue se va a trazar.

SOFTWARE DE APLICACION.- FPrograma especial para
graficar. También se le conece como "PARUETES". Su funci on
puede ser sustituida por un pregrama realizado por el
usuario.

SOFTWARE FUNCIONAL.- Es el grupo de subprogramas que
purden ser usadas por el "SOFWARE FUNCIONALY, éstos pueden
dirigir al graficador para tracar figuras usadas
frecuentementes, tales como: circulos, cuadres, letras, etc,
liberando de esta manera parte del trabajo de disero.

SOF TWARE BASICO.—- Es un grupo de subprogramas que se
de éstas estan desarrclladas en lenouaje ensamblador.

COMPUTADORA UNIVAC 1100/82.~ Es el acistema de
computo principal (hardware) en el cual se encuentran
alojados los elementps de software anteriormente mencionados
vy gue hacen posible finalmente la graficacidn de 1a cinta.

CINTA MAGNETICA.- Es el medic de almacenamiente a
través del cual la grafica codificada es comunicada al
sistema de graficaciosn CALCOM.

UNIDAD DE CINTA MAGNETICA.- En realidad son dos
unidades las que interactuan en el sistema UNIVAC, una para

grabar 1los impulsos magneéticos y otra gobernada por el
control ador CALCOM para leer la cinta.
SOFTWARE FUNCYIONAL DEL CONTROLADDR.- Este es el

programa escrito en lenguaje ensamblador para el control
programable del CALCOM, el cual permite al usuario obtener
las graficas 2n forma facil y eficiente.

SOFTHARE BASICO DEL CONTROLADOR.— Son los programas
que gobierman al controlador vy normalmente el usuario del
sistema no tiene contacto con ellos.

CONTROLADOR.~ Este es un dispositivo compuesto por
un microcomputador en el cual estan almacenados los dos
elementos de software mencionadas. Su funcidén es decodificar
los impulscs magnéticos grabados en la cinta para de acuerdo
4 ellos ordenar movimientos de trazos al graficador.

GRAFICADOR CALCOM. ~ Es un
electromédcanico compuesto por circuiteria muy compleja vy
partes mecanicas muy precisas, la funcidn de este dispositivo
es hacer trazos sobre el papel de acuerdo alas ordenes del
controlador y es el elemento final de graficacian. CALCOM

fprovee en software grafico las siguientes tres categorias
gernerales:

dispositive

- Programas de aplicacioén,

- Software funcional.

A%



-~ Software basico.

£l nivel mas alto del software grafico es el
programa de aplicacidn el «tual es un problema complejo de
resolver. El usuario solo necesita cargar 1los datos vy
seleccionar entre las opciones del programa para cobetener la
salida grafica deseada. Los programas de aplicacién son
escritos en lenguaje de alto nivel, usualmente FORTRAN y esta
disponible en una gran variedad de computadoras.

SOFTWARE FUNCIONAL.—- Es un software de nivel
intermedio gue libera al usuario de programar algunas
funciones graficas comunmente usadas. Es el anico =lamento
sobre 21 cual el programador normal tiene contacto y por lo
tanto lo debe conocer.

El software funcional disponible a los usuarios esta
compuesto principalmente de dos paguetes CALCOM y PLOT76. Las
subrutinas de estos dos paquetes estan en su mayor parte en
lenguaje FORTRAN o sea se diseNaron para trabajarse desde
este lenguaje, pPero es posible tambieén trabajarse desde
COBOL. Para poder hacer uso de estos paquetes es necesario
gue el programador ademas de conocer lo relativo al lenguaije
que va a usar conozca al grupo de subrutinas de alguno de los
paquetes mencionados.

El pagquete de subrutinas CALCOM, fue disefado
especi almente para el hardware de graficacién que se usa
comunmente y las susbrutinas que lo componen son  muy
diversas, ya que van desde las bdsicas que trazan lineas
rectas especificandole las coordenadas como pardmetros hasta
aquellas que trazan graficas de tarras, pasando por las gue
hacen figuras geométricas y las que tracan letras.

El paquete de subrutinas FPLOT76 fue diseRada para
usarse en diversos sistemas de graficacideon. Este paquete esta
ligado con CALCOM, ya que algunaz de sus rutinas llaman a las
rrutinas basicas de CALCOM. For otro lado PLOT?74 es5 mas
complejo que CALCOM y aunque en algunas de sus rutinas
duplican funciones de CALCOM {como la de trazar letras), 1la
mayor parte de las subrutinas, para su total comprension
requieren del! conocimiento de geometria y matematicas, ya que
s un paquete enfocaedo al trazo de figuras de  tres
dimensiones.

FLANEACION DE LA GRAFICA.

GRAFICAS Y TRAZQDS.- Como en 1los listados de la
computadora, las graficas requieren de alguna planeaciodn para
alcanzar un adecuado y efectivo formato. Para ayuda &n la
planeacidn de la grdfica se deben seguir las siguientes
convenciones:

al.~ la posicién  inicial de 1la pluma, cuando se
inicia 1 trazo de la grafica, es mantenido como el; origen
actual légiceo (X=0, Y=0). Todos los movimientos de la pluma
son definidos en coordenadas X-Y relativas al actual origen.
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Posteriores origenes pueden SEr establecidos en otras
posicicrnes con 1a apropiada programacién.

b) .~ Ccnsiderando gque el papel se encuentra enrcllade
en un rodillo, =21 sje X se considera paralelo al borde del
papel que se encuasntra en los extremos del rodillo con la
direccidén +X bacia =1 fondc del graficador. La longitud del
maxima de un *razo en la direccisn -X es la longitud del
r>11o de papel (normalmente 12C pies!).

cy.- El eje ¥ es gparalelo al rodillo y la maxima
longitud que puede tener un trazo es de 11 o T4 pulgadas
dependiendo de la longitud del papel que se utilize.

dy,.,- EY Angulo de rotacioén alrededor de cualguier
punto es determinada por. un vector. Cuandoc &l wvector es
extendideo en 1la direccion +X representa  cero grados,
Cualquier argumento (angulo usado? an un llamado a subrutina
puede ser establecido en mds o menos grados relativas al eje
X.

e).—- Cuando se trazan varias graficas es un mismo
prcgrama, es recomendable se trazen lineas de separaciodn,
para evitar confusicnes al operador al separar las graficas.

SOFTWARE BASICO CALCOM.

Este grupo de subrutinas, pueden ser accesadas
direztament= desde programas FORTRAN, ENSAMBLADOR, PL1 vy
COBCL..

Las convenciones normales de FORTRAN para nombres de
variables y para parametros, son usadas en las subrutinas de
graficacion.

CODIGO LOCAL.

Con el proposito, no de racionalizar los recursos
¢el sistema, sino de optimizarios, se han implantado una:
serie de cambios en el preceso de graficacidén. Los cambios
externos que afectan al cadigo fuente son las siguientes:

a)l.- En caso de que en la ejetusidn del programa, se
intente cruzar les limites preestablecidos para X oVY, el
programa finalizara la ejecusién del programas, y ho generara
1a grafica, generandose el siguiente mensaje de error: "Al
estar graficandc usted r=basc los limites definidos”.

2).- Aunque en principio la grafica se genera en
cinta, nc se debe asignar unidad de cinta ya que 21 sistema
se encargard de hacerlo.

©).- La subrutina FINAL es necesaria ya gque a través
de ella se libera la unidad de cinta, y avisa al pperador que
la cinta contiene una grafica, siempre y cunando no se tenga
ningun error durante la ejecusidn.
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dy. - La maxima longitud disponible para hacer trazos
a lo ancho del papel {eje Y es de 34.0 pulgadas.
Considerandoc que al iniciarse la esjecusidn del programa el
origen estd uvbticado a 0.75 pulgadas del borde de papel.

ed.- La longitud total {(en cm). usada en 1a
ejecusi¢n de la grafica es mostrada, junto con los datos de
la corrida.

fYl.- Antes de gque el usuario haga uwn cambio de origen
se realiza uno ¢ sea que en la cinta de graficacién gueda
grabado un "pasa” (los pasos sSon marcas especiales que el

operador puede detectar) antes del inicio de los trazos de la
grafica.

g) .~ Debido a gue los operadores conocen el Area de
papel estimada (el sistema se lo comunica), ellos pueden
optar por optimizar el trazo de las graficas, en consecuencia
agquellas que requieren menor extension de papel pueden tener
en algunos casos mayor prioridad.

DETALLES INTERNOS.

(Comnocimientos no necesarios para el usuario)

Un detalle muy importante cuando se esta graficando
en el Fletter, es que la cinta se asigna al final del proceso
de graficacién, ya que es asignada por la subrutina FINAL vy
los llamados a PLOT en consecuencia o mandan informacidén a
la cintay, sinoc a un archivo temporal en disco. El copiado de
este archivo a la cinta es efectuado por la subrutina COPIA
{11 amada por FINAL) . For otro lado PAUSE se encarga de
notificar al Qperador en consepla no s6lo gQue se genero
grafica en unidad de cinta, sino también cuanta drea de papel
es requerida. ¢

CAPACIDAD DE HARDWARE.

Un tipico sistema off-~line consiste de un Plotter
CALLCOM, un controlador y un dispositivo de entrada de datos,
usualmente una unidad de cinta.

Existen dos tipos de Flotters electromecdnicos:
- DRUM
-~ FLATRBED

Los Plotters DRUM son mas compactos y baratos que
los Flotters. FLATRED, perc afrecen menos resolucisn. Un
Plotter CALCOM-DRUM tiene un range de resolucidn de 0.01 a
0.002 pulgadas y 1 FLATBED tiene una resolucisdn de 0.01 a
Q.0001 pulgadas. E1 rango de velocidad del Plotter es de
sproximadamente 1.5 a 40 pulgadas por segundo. El movimiento
del Plotter es controlado a traveés de codigos transmitidos
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del controlador, estos cdédigos consisten en sedales  de
control (RAISE PEN) y de movimiento en una u ocho diferentes
dirscciones. £l control ador puede ser de tres tipos
diferentes: unidad de - cinta, alambrado (HARDWIRED)? ¥
programable. Si el controlador s unidad de cinta, los datos
son pasados directamente de asta al Plotter. Si el
contrelador es alambrado, se tendrd una mayor eficiencia en
el formato de la cinta. Si el czontrolader es programable se
tendr 4 una mayor eficiencia y flexibilidad.

CARACTERISTICAS GENERALES DEL FLOTTER CALCOM.

— Es un graficador de plumas del tipo tambor.
— Paso incremental = 0.002 a 0.0028 pulgadas.
- Resclucién = 0.C1 a 0,002 pulgadas

- Velocidad Total de Dibujo = 1.5 a 40 pulgadas por
segundao.

- Superficie de Dibujo = en el eje X de. 0 a2 120 pies
en el eje Y de 11 a 34
pulgadas.

~ Numero de Plumas = 3

- Colores Disponibles de las Piumas = Negro, RojD,
Azul y Verde

- Funcionamiento = OFF-LINE.

—- Conjunto de programas internos para la generacian
de graficas.



Objetivo.

FProcedimiento General de Desarrollo.
' Descripcién del Froblema.
Anélisis‘del Sistema.

- Diagrama de Flujo de Datoé.

— Diccionario de Datos.

Especificaciodon de Requerimienfos de Software.




DISENDO Y DESARROLLO DE UN SISTEMA
DE GRAFICACION CONVERSACIONAL.

Cbijstivo.~ Disedar Y desarrollar un sistema de
graficacion conversacicnal, mediante el cual el usuarioc no
requiera de conccimiento alguno en computacién o de algun
lenguaje de programacidn. Dicho sistema generard graficas
admi nistrativas =3 estadisticas como son las graficas de
barras, las graficas de pastel (pie) y lag graficas de linea,
las cuales seran dibujadas en diferentes modalidades, es
decir, cada tipo de grafica tendra varias formas de
dibujarse. Fara dar entrada a 1la informacidn gque generarai
dichos equivalentes graficeos, o1 sistema consta de una hoja
electronica u hoja de zalculo, la que sra estructurada de la
sigui ente forma:

La pantalla o monitoeor serd una ventana a través de la
cual puede verse una hoja de calculo dividida en renglones

(1,2, ....22) y columnas (A, B, “eay G) en donde cada uno de
los elementos de esta matric, purde ser referenciado por su
correspondiente rengloén y columna, Cada uno de los elementos

de la matriz puede contener un caracter alfabetico , un
namero o wna férmula. Las +formulas relacionan absoluta o
relativamente determinados elementos de la matriz, mediante
operadores aritmeéticos, logaritmicos, trigonométricos, é&tc,

£1 software del cistema a desarrollar es un programa
aceptara como entrada expresiones numéricas o expresiones

que

aritmeticas y producira comoc salida su eguivalente en
lenguaije grafico (grafica de linea. grafica de pastel,
grafica de barras), Junto  con la informacion mostrada en

forma tabular.

El diagrama de bloques del sistema en forma general se
presenta a continuaciaon:

Expresion Aritmetica H SISTEMA i Equivalente
o —-——> DE Pom——>
Expresien Numérica i GRAFICACION i Grafico
i CONVERSAC TONAL ¢

PROCEDIMIENTO GENERAL DE DESARROLLO.

Antes de iniciar con el desarrollo general del sistema,
se examinaran los pasos necesarios a seguir en el desarrolle
de software.

1.—- Especificacion del Sistema.
2. Especificacidn de la Estructura de los Datos.
J.— Definicidn del formato de la Estructura de Datos
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4.- Especificacién del Algoritmo.

S.- Estudio de la posibilidad de dividir el programa en
mddulos, es decir 1a subdivisidn del programa en
unidades independientes de programacidn.

&, - Repetir los pases de 1 a S en cada uno de los
madul os.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA.

El sistema a desarrollar surgid al observar gque muchos
de los problemas de calculos cotidianos se resoclvian en base
a tres herramientas casi universales: la calculadora, la
pluma y una hoja de papel, y que ademas la informacidn que se
manipula con éstas, puede ser representada en forma grafica
para su mejor comprensidén y facilidad de interpretacion, lo
que dio origen a la idea de desarrollar un sistema en
computadora que pudiera manipularlas y que ademds obtuviera
como salida su equivalente grafico.

Dicho sistema permite manejar las herramientas antes
mencionadas por medio de uwuna "Hoja de Calculo” para la
entrada o modificacion de - informacien y a partir de ésta
obtener como salida su egquivalente grafico (Graficas de
linea, Graficas de Pastel 0 Graficas de Barras), en un
dispositivo tal como el monitor, l1a impresora o un plotter.

Especificamente el sistema hara lo siguiente:

1.- Aceptar comoentrada valores numéricos, caracters
alfabéticas o férmulas matematicas.
2.~ Generar la salida del equivalente grafico deseado.

prigsy

3.- Generar como salida una tabla con el contenido de
l1a informacidn de cada una de las celdas del arreglo
matricial (Hoja Electronical.

Agrupando estas funciones en dos etapas, el sistema
debe realizar lo siguiente:

ETAPA 1.

a).- Objetiveo.~Cargar o modificar informacion dentro
de la hoja de calculo.

1.— Determinar el tipob de informacidhn que se ha
dado como entrada.

~ Expresion numérica.
-~ Fdrmula.

— Texte (caracteres alfabeéticos)
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2.- Determinar la posicidn de la celda en la cual
se ha introducido informacidn.

ETAPA 2.
a.- Obtener la Informacidn en forma numérica.

b.—- . Generar las instrucciones para obtener el
equivalente grafico de 1la informacidn.

c.— Generar los parametros graficos.

d.— Obtener la salida del equivalente grafico.

ANAL ISIS DEL SISTEMA.

El Analisis Estructurado es el proceso de transformar
una cadena de informacidn acerca de las opsraciones
corrientes o actuales ¥y de los nuevos requerimientos a una
descripcién ordenada y rigurosa del! sistema a ser construido.
Esta descripcion es tambien llamada especificaciones
funcionales estructuradas del sistema y tienen las siguientes
caracteristicas:

- Es grafica, compuesta mayormente por diagramas.

- Es particionada, no es una sdla especificacidn sino
una red particionada de “mini especificaciones".

— Es de arriba a abajo (Top—Down) presentada en modo
jerarquica y progresivamente de los niveles superiores
mds abstractos hasta 1los niveles inferiores mas
detallados.

- Es mantenible, una' especi ficacidn puede ser
actualizada para reflejar cambios en los
requerimientos.

-~ Es un modelo en papel del sistema, en donde el
usuario puede trabajar con el para perfeccidgnar su
visidn de las operaciones tal Yy como serdn en el
nuevo sistema.

A continuacién. es presentado el analisis estructurado
de nuestro sistema “Disefo e Implementacidn de un Sistema de
Graficacien Conversacional?®, para lo cual se construye un
mpdelo fisico en papel, con el objeto de perfeccionar el
entendimiento de las especificicnes dadas por el usuario.
Este modelo se logra en base a un “Diagrama de Flujo de
Datos" v a un "Dicecionarioc de Datos". Del primero de ellos se
obtendrd una representacién en forma de red del sistema, en
tdrminos, de los componentes de los procesos en los cuales se
declardn todas las interfases entre los componentes, y con =1
segundo de ellos es con el cual se veran incluidas todas las
definiciones de las interfases declaradas en @l diagrama de -
flujo de datos, aqui también se define cada una de ®&sas
interfases en términos de sus componentes.
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Ahora Definiremos la informacidn necesaria para relizar
@l diagrama de flujo de datos del sistema:

1.~ Entidades Externas al Sictema:
a).~ Usuaric.- Es la persocna encargada de

proporcionar l1la informacién de 1la cual se desea
obtener su equivalente grafico. :

2.~ Entradas y Salidas al Sistema.
Entradas:
a.~ Informacidn proporcionada por el usuario.

b).— Parametros o caracteristicas que desee que
incluyan los esuivalentes graficos.

Salidas:
a).— Equivalente grafico de 1la informa:ioh dada.
— Dibujo de la grafica (Pantalla)
— Impresidn de la grafica (Impresora).
— Trazado de la grafica (Plotter).

b).~ Presentacién de la informacion en foraa
tabular.

3.- Posibles preguntas al bistema.
a).- & Cuadl es el objetive ?

b).=- & Culdles son los. eguivalentes graficos que
‘se pueden generarar 7

c).— & Comé se pueden determinar las caracteristicas
de la informacidn con que se alimenta el sistema.

d} .- & Cual es 1l1la dimension maxima de la hoja de
calculo 7

e).—- & Cudl es el rango de valores pemisible para la
informacidn 7

£).- & Qué tipos de operandos, operadores y funciocnes
se van a poder manejar con la hoja de calculo ?

g).~ & Guién puede utilizar el sistema ?

h).- & En fque actividades se puede dtilizar el
sistema ? .

i).~- & Comd ocpera el cictema ?

JY.=- & Comé se realiza 1la entrada o alimentaciodn de
informacion ?
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4.~ Diagrama de flujo de Datos.
a).~ Diagrama General de Flujo de Datos del

Sigtema.
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c).—

Di agrama
"Validacidn Sintactica de la tecla”.

de Flujo

| twaase

Lee
Clave
_—

(S N\ 3-8

Valida
Clave

de Datos del proceso

1
| CAMNE LB

de Datos del procesoe

Identifica
Tipo de
Error.

LWAUE A0 Vs A I

Asocia
Fancidn
a la
Clave
d).~- Diagrama de Flujo
"Manejador de Disco".
Lee
LCLAR
.Lo. Llave
de
AcCcessd -
LDE
Vaiidacian
Sintactica
de la Clave
de Unidad

LAV - b l

Acceso a

Lave - e’

\
lA3lTabla de Directorio

S6

Tabla de

- Lecen o Directorio.




dy.—- Diagrama de Flujo de Datos del proceso
"Genera Farametros Graficos".
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. €1 los diagramas de Fflijo de Datos, se le dio un
nombre & los Flusos de Datos, E 108 Almacenes de Datos y &

los Procesos. E1 significardo v acto de los nombres gue se
S nar on se encuentr e an el Diccionaric de Datos,
horram 2a2nta  cor la ~nal ihcument sramos cada wno. de los

eleqnentts del JdJiagr+.a de Fluso de Datos,

S.- PDiccionarino de Datos.
Cla.e Fluio de Datos
Fuente ref Y Descripcidn VALIDACION SINTACTICA

DE LA~ TECLA

pDestino ref (=} De=cripcidh MANEJACOR DE DISCO Lz
GENERA FARAMETROS
GRAFICOS £1

Descripcidn. ldentifica el ti1po de grafica a ser
trazada.

Estructuras ce Datos Volumen de Informacion
gque fluyen Datos Elemental
Mlensajes de error ' Fiujo de Datos
Fuente ref a Descripcidn. IDENTIFICA TIPO DE
ERROR .
Destino ref Descripcidén

Descripcion. Define el tipo de error en 21 gus se
incurridé al manejar la informacidhn.

t Estructuras de Datos Unlumen de Informacisn
’ gue fluyen S tipos de mensajes de
error
Farametros gréfitns Flujo de datos

Fuente ref a Descripcion DESCRIBE FARAMETROS
GRAFICOS

Destino ref _o Descripcidn REESTRUCTURA FARAMETROS
GRAFICOS

Descripcidn. Define las caracteristicas de las
graficas.

Estructuras de Datos Volumen de Informacidén
que fluyen En _funcion del tipo
de grafica a frazar
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Informacidn Flujo de Datcs

Fuente ref. & Descripcidn USUARIO

Destino ref. o Descripcidn ESTRUCTURA INFORMACION

Pescripcidn. Datos de entrada al sistema.

velumen de informacion

Estructura de datos
154 celdas de inf.,

que fluyen

.

A
datos para

centinuacidn se describirén 1los diczionarios de

los archivos de referencia.

Parametros Graficos. Archive ref. Al

Contiene las identificaciones_ de las
ot jetos que definen a las graficas.

Descripcidn.

Flujo de datoss que Flujo de datos que
fluyen salen
PARAMETROS GRAFICOS TIPO DE SRAFICAH
DESCRIPCIONES
ESCALAS
COLORES

Informacidn Estructurada Archive ref A2

Contiene 1l1a informacidn _dada como
entrada en forma grafica.

Descripcidn.

Flujo de datos que Flujo de datos gque

 fluyen salen
INFORMACION PUNTQOS GRAFICOS

Archivos en disco Archivo ref A3

Contiene la lista de archivos gque
existen en diseco.

Descripcidn.

Fiuje de datos gque Flujo de datos que
fluyen salen
LLAVE DE ACCESQ Lista de archivos




Al

Hatos pars

continuacidén  se

describiran
1os Frocesos:

los dicrcionarios de

DECODIFICA TECLADD

Procesa de ref: 1

Teacripcidn. ldentifica

Que se ha presionado una
tecla.

Entradasg KRezsuman Logicd Salidas

Teclazo Ideontifice gue se

Tecla presionada
prasiono una tecla

IDENTIFICA TI1FG DE ERROR Froceso de ref:2 W

Descripairén. Idgeniifica =1 tipo de grror en el gue
2e haya incurrido.

inlradas Resumen Loqico Salidas
Tecla

. Pesoliega un
invilida

mensaie ppr cade despleaar
err o

YALIDACION SINTACTICA DE (& TECLA Froceso ref: 3

Descripcidn, Idantifica.

1a tecla aque sa  haya
prasionada.

Ertr-adas Resumen lLLégiso Salidas

Iscla valida Asocia una funci dn Llave que
identifica la
funcidn a '
ejecutar.

a la tecla presionada

GENERS PARAMETROS GRAFICOS

Froceso de ref: 4

Descripecidn, Genera los _parampeirps necesarios para

ol trazo de la arafica.

Ertradas Resumnen Légico Salidas
Tnformaci do

Genera los parAmetros
estructucaga

qraficos de acuerdo
al tipo de grafica

Far-Ametros
arificos
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ESTRLICTURS INFORMACION

Froceso de ref: S

Doccripcidna

informacidn que se gsta
entrada, para generar una

vinalica 1a
dando como

furmata o  estructura de datos, para
poder obterer la crafica.
Entr asdas amen Ldgr g Salidas
Datos o ldentifica el _tipo Datos o

Inforuaci én

de infarmanidn que informacion

se mata dando combd

estructurada

MAaMEJADOR DE

Descripcidn.

Entr adas

Clave de

ACCcERET

DISCO Frocedo de ref: &
Fermite listar ios nombres de los
archivos existentes en disco,

Resumen l.dgico Salidas
identifica los Lista de
archivcs de archivaos an
disco disco

REESTRUCTURA

PARASMETRNS BRAFICGS Froceso ref: 7

Pescripaiodon.

Entr adas

Carametros

Reestructura ios parametraos qgraficos
para abhtener =l Lrazo de la grafica
en un  dispositivo de alta resolucion

como es 2l Flotter.
Resumnen Ldégico Salidas

Earamnetrog

Obtiene los pardnetros

qraficos=

para el trazo de l1a araficos

recstructu—
dos

arafica en el plotter

2.1

Froceso de Ref:

LEE TeECLA

Descripcion,

Entradas

Tecls

identifica aus se_ ha presionado _una

tecl 3.

Foasamen L dédglco

ldentifica gue se. ha Tecla
pres=ignaco uns recla precionada
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VALIDA TECLA Proceso ref: 2.2

Descripcion. Identifica la tecla gue ha sido

presionada.
Entradas Resumen Ldgico Salidas
Tecla Identifica tecla Tecla valida !
eresimnada
LEE CLAVE Proceso ref: 3.1

Descripcion. Lee 1la clave que activara alguna
funcidn.

Entradas Resumen Légiceo Salidas

Tecla valida Identifica 1a clave Clave
. que se ha activadao,

VALIDA CLAVE Procesc ref: 3.2

Descripcidn. Verifica que la clave que ha sido
activada sea valida.

Entradas Resumen tdgico Salidas
Clave Yerifica la llave Cl ave
activada que ha sido dada como vatida
antrada
T
ASDCIA FUNCION A LA CLAVE Proceso refi: 3.3;

Descripcion. Ascocia una funcion especial a la
: clave activada.

Entradas Resumen Légico Salidas
Clave valida Activa la funcidn Clave de {funcign
a ejecutar a_ejecutar
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IDENTIFICA TIFPD DE GRAFICA Proceso ref: 4.1

Descripcidon. ldentifica el tipc de grafica con 1a
cual se va a trazar 1 eguivalente
grafizo, para definir sus pardmetros

Entradas Resumen Légico Salidas

Tipo de Asocia lops parametros Parametros
grafica al tipo de grafica graficos

LEE PARAMETROS GRAFICOS Proceso ref: 4.2

Descripcidn. Lee las caracteristicas que definirdn
completamente a las gréfigﬁ;

Entradas Resumen Légico Salidas
Caracteristicas Define los pardmetros Caracte-
que definen a de 13 grafica risticas
las graficas de 1a
grafica
IDENTIFICA FARAMETROS GRAFICOS Proceso ref: 4.3
Descripci dn. Identifica lags caracteristicas gque

han sido definidas para los trazos
de las graficas.

Entradas Resumen Logico Salidas
Eardmetros Asgcia pardmetros con Parametros
graficos el tipo de grafica Graficos
validos
FORMATEA PARAMETROS VAL IDOS Proceso ref; 4.4

Descripcidn. Formatea parametros  para ocbtener el
equivalente grafico.

Entradas Resumen bLdégico Salidas
Parametros Identifica las Parametros
caracteristicas que se Graficos

definieron para gl tr-azo
de la grafica
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DECODIFICA TECLADD Proceso ref: S.1

Descripcidn: Identifica el tipo de informacidén que
se epstd dando como_entrada.

Entradas Resumen Légico Salidas
Informaecién Tipp de informacidéng
formula, constante informaci én

numérica o texteo

VALIDA INFORMACION Proceso ref: 5.2

Descripciént Verifica que el tipo de informacidn
dada _como _entrada sea compatible con
el tipo de dato esperado.

Entrada Resumen Légico Salidas

Informacién Asocia la informacion Intformaci én
con un tipo de datos valida

FORMATEA INFORMACION Proceso ref: 5.3

Descripcidns Genera los puntos que identificarap 1a
informacién en 'las qraficas,

Entradas Resumen lL.dgico Salidas
Informacién Calcula los puntos Puntos
valida a graficar Graficos
LEE CLAVE DE UNIDAD Proceso ref: 6.1
Descripcidn: Lee 1la clave que identifica _al

dispositivo de almacenamiento.
Entrada Resumen Logico Salidas
Clave Lee 1a clave del Lista de

dispositivo a archivos en
Unidad inspeccionar disco
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YALIDACION SINTACTICA DE LA CLAVE DE UNIDAD

Froceso ref: 5.1

Descripcidén. ldentifica si la clave de unidad es

valida.
Entrada Resumen Ldgico Salidas
Slave de Identifica a clave del Clave de
wunidad dispositive a accegsar unidad

valida

ACCESD A UNIDAD DE ALMACENAMIENTO Froceso ref: 6.2

Descripcién. Esrpite revisar 1a tabla que contiene
la identificacign _de los_archivos _gn
disco.

Entradas Resumen bLdgico Salidas

Clave de Identifica los archivoes Lista de

accesy axi:stentes en_disco archivos

valida

ESPECIFICACIONES DE REQUERIMIENTDS DE SOFTWARE.

A partir de leos elementos mencionados en =1 analisis
del sistemns, es posible ahondar en el anAlisis para
determinar los raquerimientos sspecificos de software para la
construccidn del sistema.

Como resultado de l1a etapa de analisis del sistema se
elabord uvna peqgueda descripcion del tipo de software
nrcesario para la realizacidn de éste, dicho spftware elegido
fue =1 siguiente:

a).— El sistema se desarrollara en dos lenguajes de
programacidn de alto nivel unc para el manejo de la
microcoemputadora SPERRY-FC y otro para cbtener el trazado del
squivalente girrafico en un dispositivo de alta resolucién como
es €1 Plotter (CALCOM). Entre los lenguajes de programasién
con los cuales se contaba para el manejo de la
microcomputadora, estabar los siguientes: FORTRAN, C, FASCAL,
BASIC y FORTH. Una vez estudiadas las ventajas y desventajas
de cads  unsn de los lenguajes de programacidén antes
mencionados, finalmente se decidio uwtilizar el lenguwaje de
programaci dn PASCAL, debidc & que  éste tiene dos ventajas
principslaes sobre los demds, su simplicidad y su facilidad de
aprendicaie, s decir, proporciona una forma simple vy
. coherente de expresar algoritmocs sumamente complejos, ademas
por ser un lenguajz compilado no s31o los pragramas se van a
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ejecutar en forma mas rapida, sino que el texto del pregrama
fuente y el intérprete del lenguaje no ocuparan espacio en
memoria, ya gque lo dnico Qque se necesita es el codigo cbjeto
compilada. Como ya se habia mancionado anteriormente se va a
requerir de un lenguaie propio para el manejo del PLOTTER,
por 1o que é&ste serd el lenguaje de programacién FORTRAN,
debido & gue 5 1 Wnico lenguwaje que nes permite manejar el
FLOTTER en la computadora UNIVAC 11-00.

b).~ El software del lenguajle PASCAL a utilizarse sera
el compiladsr TURBO-FASCAL version 3.0, que es un lenguaje
que puede ser utilizado en cualquier microcomputadora que sea
compatible con la microcomputadora IBM—-PC, por ejemplo en las
microcomputadoras CORONA, NCR, SPERRY-PC, MICRON-PC, etc. El
software del lenguaje FORTRAN a utilizarse serd el compilador
FORTRAN—ASC1I.

c).— El sistema operativo a utilizarse sera el
siguiente:

i1.- Sistema operativo MS-DOS para el manejo de la
microcomputadora SPERRY-PC.

2.— El1 sistema operativo EXEC-B para la computadora
UNIVAC 11-00.

d).— Para el trazo del equivalente grafico en el

PLOTTER nos auxiliaremos del pagquete de
graficacion CALCOM.

bo
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ESTRUCTURAS DE DATOS.

La hoja electrénica que va a manejar el sistema para
1a entrada de Zatos tiene las siguientes caracteristicas:

- Es una matriz rectangular de celdas ordenada en
renglones y columnas.

— Una pantalla o monitor que actda como una ventana
que muestra las dimensiones de 'a hoja,

- Movimiento a través de las celdas por medio de las
teclas de control de cursor (—e«—t ).

- En cualguier celda se pueden escribir textos, una
constante numérica o una férmula.

- Las formula se puede referir a los valores de
otras celdas.

- Para indicar 1a finalizacién de algun valor de
entrrada se debe presionar la tecia de RETURN.

— Para borrar caracteres de la informacién gque esta
siendo dada como entrada se debe presionar la tecla de BACK
SPACE (w—) .

£1 sistema gque se ha desarrallado se diferencia de
-los distintos programas de hojas comerciales. Es
relativamente inefifiziente en el uso de la memoria
disponible, 21 tama®c de 1a hoja es pequefo y no ofrece un
gran numero de funciones y caracteristicas. Por otra parte el
siztema es mas +flexible Ques algunos programas comerciales,
ademas de ser muy sencillo de manejar. Por oira parte nuestro
. sistema es modificable pudiendose aRandir, suprimir o cambiar
caracteristicas que se deseen.

. La hoja de cdlculo del sistema estad formado por 7
columnas  (A,.G), cada uwuna de 1las curales consta de 22
renglones de oeldas. El mode  de representar la hoja de
cdlculo en memoria seria declarandola como un arregloe
bidimensional, por lo que su estructura de datos gqueda del
siquientz modo®

Var
CeldatArrayli..7,1..2]) of Informacioén

donde el tipo de datos Informacién es un registro gue
contiene l1a informacién perteneciente & una celda, entonces
se declararia de la siguiente forma:

Type
Informaci én=Record
Status:iSet of (CONSTANTE, FORMULA, TEXTO, VACIO)
\'alor:Reals
Inf:Cadena;
Ends
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Donde:

STATUS indicara el tipo de informacien que
contiene cada una de las celdas.

VaLOR contiene 21 valor numérico que se ha dado
como ‘entrada, o el resultado de ejecutar
la formula en el formato de entrada de
datos.

INF contiene la formula o el texto que se ha
dado como entrada.

Entonces, &1 arreglo tiene 154 emlementos (22 por 7).
los cuales pueden ser referenciados por su correspondiente
renglén y columna.

El diagrama de blogues de la estructura de datos que
maneja el formato de entrada de datos (hoja de calculao) del
sistema es el siguiente:

A B [ D & : F G

M)

e s W

[
e -

Estructura de Datos del Formato de Entrada de Datos.

Para obtener comn salida el equivalente grafice de
1a informacién en la pantalla y en el papel, la estructura de '
datos anterior da la pauta para ello. Para obtener el
equivalente grafico de la informacion el formato de entrada
de datos debe cumplir con las siguientes caracteristicas:

— Los encabezados de las graficas deben estar a
partir de 1a columna 2 y a partir del rengldén 2, si es gue se
desea obtener graficas donde las coordenadas rectangul ares
para las barras y los puntos o lineas, representen en el eje
horizontal (X) una clase y en el eje vertical la informacion
cuantitativa de 1la clase o =si se requiere de una grafica
(pastel) en donde se muestren las relaciones entre las partes
individuales lo mismo que el total o totales de las partes de
una o varias Clases de datos, entoncés el formato de entrada
de datos se manejaria de la siguiente forma: ' .
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A B c D E - F 8

2 ENCA R 10 20 30 40 S0 &0
3 ENCA R 50 50 45 45 45 45
2T ENCA R z4 4 2z 45 &7 75

Nota: en este caso 1a informacién se maneja por grupos
{(renglén o columna)l. .

- El valor numérice de las celdas gue contienen
informacidn a graficar deben ser mayores a cero.

~ Si se requiere obtener una grafica de linea, en
donde las coordenadas rectangul ares representen la
informacionm cuwantitativa de una clase, entonces 1los
encabezados de los ejes deben estar en el rengldn 1 columna i
para el eje horizontal (X} y en el rengldn 1 columna 2 del
eje vertical (Y}, por 1le tanto =1 formato de entrada de datos
quedaria de la siguiente forma:

A B c b E F G
b EJE X EJE Y
2 10 10 14Z,.23 ieg.8 -
3 11,5 14.3 . .

- . - . -
.

22 125.23  1232.33

es decir, se trazardn parejas ordenadas de puntos en el
equivalente grafico.

Para obtener el trafo del equivalente grafico en un
dispositivo de alta resolucidn como es el Plotter, se
manejara una estructura de datos de la siguiente forma:

- El1 primer campo indicard el tipo de equivalente
grafico que se va a tracar, ademds de la dimensidn, e! tipo
de barra y @l tipo de grafica de linea:

1.- Grafica de Barras.
Tipo .
de 2.~ Grafica de Pastel.
Grafica _
3.- Grafica de Linea.

para el caso de las graficas de barras se debe especificar la
dimension de la siguiente formas

i.- Una dimensidn.
Dimensién
de las 2.- Dos dimensiones.
Barras

I.—- Tres Dimensiones.

s5i . el tipo de graficd es diferente a.l entonces el campo  que
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iderntifica la dimensidn puede tomar cualquier valor.

1.- Barras Simples.
Tipes
- de 2.—~ Barras Comparativas.
Barras

3.~ Barras Comparativas Encimadas.

si el tipao de grafica fue t entonces se debe especificar 1o
siguiente:

1.- Normal.
Tipos
de 2. - Minimos Cuadrados.
Lineas
Z.—- Spline.

-~ El segundo campo de la estructura de datos se
especi ficard 21 numéro de caracteres que contiene sl titulo
que describe a la grafica, ademas de éste.

- El1 tercer registro contiene el numéro de conjuntos
y el ndmero de elementos de cada grupo a graficar.

- Los siguientes registros (estan en base al numero
de conjuntos de datos) contiemen &1 namero de caracteres que
contiene cada una de las descripciénes de los conjuntos de
datos, asi como tambiién sSu descripcién. Se reguiere un
registro por cada nédmerec de caracteres y su descripcién de
=onjunto.

— Los siguientes registro (estan en base al namero
de elementos de un conjunto) contienen el namero de
caracteres que contiene cada una de las descripciones de los
elementos de los zonjuntas, asi como también su desecripeién.
Se requiere un registro por cada ndmero de cardcteres y su
descripcién de slementos.

— Los siguientes registros contienen los valores
numéricos a trazar como equivalentes graficos. Se requiere de
un registro por cada valor numérico.

Entonces la estructura de datos para obtener el
equivalente grafico an el plotter quedaria de 1la siguiente
forma:

~ -

MR T T AT RT-10Y Thre ve wTE
N S uae An Ln\&L\‘n-\l:: ‘u.\ \ < \\\\\_g kl_ \(x 3\6.k: ce 12
Tilole s e o_<€.\'\cn. 3O
g wmete da :a\ig.\c.\mx L\ tidole aal aye b 1Tz
Tilele LA a&n x T V
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Mduore sa casoecren da\ we B [ s
Tikele M afa 4 [ K30
Nowaro &t Acgos o Cuc_,\'\m . ] 1z
Wemar o de P\awaadey Grebicar as ecda S\\)?c‘l T2
Yazenpeicn do ey Qleges / [N
Taceiifeow an lesn alawawnteg la enda aqsoQe ] AAY
Taden a %\c-.\\‘\czu : T W0

en dondes

In representa una variable de

An representa una variable de [ipo caracter,
jipn entero.

Fn representa una variable de tipo real.

n representa el namero de caracteres o el nimera de
digitos que requiere cada campa.
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CAPITULO IV.

DISERO DEL SISTEMA.

mmmrmrars ==

Dbjetivo.

Modelo del Sistema:

- Manejador de Pantallas.

- Manejador de Menus.

; Manejadaor de Directorio de Datos.
Distribucion de la Pantalla.

Mane jo de Menus.

Formato Especialrpara la Entrada de Datos.
Ayudas al Usuario.

Disefo de la Interfase de Usuario para el Sistema:
- Ex‘ﬁcﬁélo del Usuario.

.- Lenguaje Manejador de Comandos.

- Despliegue de Informacion.

-Retroalimentacion.



DISEAD DEL SISTEMA.

OBJETIVOD.—~ El1 objetivo del di sefo es lograr hacer un
sistema util, mantenible, flexible, eficiente y general, para
que éste puada ser manejado por cualquier persona que ne
tenga conocimiento alguno en computacidn o en algun lengualije
de programacion.

IMFLANTACION. El disefo del sistema sera dividido en
cuatro médulos principales, en donde cada uno de ellos tendra
una funcidn especifica vy los cuales s describiranm en las
miniespecificaciones.

MINIESFECIFICACIONES DE LOS MODULOS.- Representan las
politicas generales de las funciones ejecutables del sistema.
Los modulos se describiran a continuacion:

1.- Médulo de Graficacion.— Se encargara de
manipular la informacidén dada por el usuario para obtener
como salida su equivalente grafico (Grafica de Barras,
Grafic-ca de Pastel o Grafica de Linea). Este médulo a su vez
tendra los siguientes submadédulos, los cuales son
independientes entre si, va que cada uno de ellos definird un
tipo de grafica en particular:

a).,— Mdédulo Grafica de Linpa.—- Se encargara de
obtener como salida el equivalente grafico de la informacioén,
éste serd una grafica de linea, con las caracteristicas
definidas por el usuwario. lLas caracteristicas que puede
defipir el usuario son las siguientes:

- El1 titulo de la grifica.
- E1 titulo de los ejes X, Y.

- Interpretacien de 1la informacién (normal, ajuste
de los puntos por el métode de minimos cuadrados o
el ajuste de los puntos a un polinomio de grado 3
"SPLINE").

- Trazo de la malla (fondo).

- Tipo de trazeo (s6lo puntos, sd6lo lineas o puntos y
lineas).

- Tipos de puntos (simbolos).

Cade hacer notar que las escalas para el trazdé de
105 puntos es taltulada automaticamente por 8l sistema:

bl.~ Mddulo Grafica de Fastel.~ Se entcargard de
generar la salida del equivalente grafico de la informacion,
éste serd una grafica de pastel la cual podrda ser dibujada de
acuerdo a las caracteristicas definidas por el usuario. Las
caracteristicas que puede definir el usuario son las
sigui=antess
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~ El! titulo de la grafica.

—~ El gajo(s) o segmentoi{s) que deseea separado de la
grafica.

Cabe hacer notar gque el tamafo de 1los gajos es
calculado automiticamente por el sistema:

c).— Médulo Grafica de Barras.—- Esté mddulo se
encargard de generar la salida del equivalente grafico de la
informacion, éste sera una grafica de barras con las
caracteristicas definidas por £l usuario. Las caracteristicas
que puede definir el usuario son las siguientes:

~ El titulo de la grafica.
- El1 titulo de los ejes X, Y.

- El tipo de barra (simple, comparativa o
comparativa encimada.

- La dimensién de 1las barras (una dimensidén, dos
dimensiones o tres dimensiones).

— Trazo de la malla (fondo).

Cade hacer notar gque las escalas que representan la
informacidn son calculadas automaticamente, asi como también
el ancho de cada una de las barras.

2.~ Modulo de Carga o Modificacidon de Informacidn. Se
encargara de verificar si la informacién gque se esta
introduciendo al al sistema es correcta O no y en caso de
-ésta sea incorrecta mandara un mensaje identificando el tipo
de error 2n que se incurrid, en caso contrarie identificara
su tipo (fdrmula, constante o texto). Este mdédulo, permitira
ademas hacer modificaciones a la informacidn existente en
memoria o en algdn archivo en disco, es decir, permitira
manipularla para posteriormente obtener si se desea el
equivalente grafico.

3.- Modulo de Impresidén.— Se encargara de obtener
comd salida en forma impresa en papel el egquivalente grafico
elegido tgrafica de Linea, Pastel o Barras), una tabla con el
contenido de la informacidn y wuna lista de los archivaos
existentes en disco.

- 4- Médulo de Graficacidén en €l Plotter.- Se encargara
de obtener 1las salidas del equivalente grafico en un
dispositivo de gran calidad y de alta resolucidn como es el
FPlotter.

Cada uno de los madulos descritos anteriormente estan
relaci onados de acuerdo a la aplicacidn, sélo que se tratan
como modulos separados o independientes para la mejor
interpretacion y comprensidn del sistema, ademds cada uno de
éstos pusde ser modificado sin repercutir en los demas.



MODELD DEL SISTEMA.

fPara alcanzar los cbietives iniciales del
el modele tendra las siguientes caracteristicas:

sistema,
- Es grafica.
- Divisible (Top-Dow).

Es consecuencia del aralisis estructurado.

Es la documentacidn basica del sistema.

FPermite mantener y/o modificar el sistema.

continuwacion se describirdn las partes
componentes del modelo:

=)

1. MANEJADOR DE PANTALLAS.- Permitira la interaccidén
del usuwario con la computadora, es decir, facilitara la
splicitud de informacién y 1l1a presentacidn de los nisnos
evitandole un gran esfuerze de programacion. Este Modulo
constituye la interfase entre el lenguaje de programacidn
utilicado y el Médulo Manejador de Formatos.

El diagrama de bioques del manejador de pantallas del
sistema es el siguiente:

! Formato i ! Manejador ! ! Presentacisén !
{ de § o> de }omm—— de H
! Pantalla | ! Pantalla H H fantalla i

El Flujo de informacidn manejada por el sistema
pasara por el proceso gue se muestra en la figura 1.

De la figura 1 puede observarse que cada una de las
funciones por las que pasa la informacidn lleva un orden

jerarquico, es decir no se puede llevar a cabo.un proceso gue
dependa de wuno previo.

2.~ MANEJADDR DE MENUS. ~ El
manejador de mends el cual se
tareas:

sistema tendra un
encargara de las siguientes

~ Definirad 1l1ps menus como
con una clave asociada para cada
usuario podra hacer referencia.

una lista de funciones,
una de ellas, con la que el

~ Definira 1a longitud {en nimerc de caracteres) y
la naturaleza de la clave asociada con  la {funcidén
(alfabética, numérica o alfanumérica).

- Dafinirs una breve descripcidn de la clave.
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' Menu Principal !

4
-—— ..._.* -
! 4 H ! !
v H 4 ! H
{ Carga | | Tipos I} Dibuja o | ! Benera H ! Lista i
H de | ! de Pl Imprime | ! Archivo ! { Direc-i
! datos ] |} Graficas | ! Grafica | i Plotter | ! torio !
: H
4 !
: H
L x—=
H H !
: ! !
! Barras | ! Linea ! ! Pastel |
¥ —_—
! H H
L S Sttt :
! i Normal ! H
¢ ————————— - i
! :

Ajuste por
Medio de un

Comparativas H
Encimadas i

:
:
¥
H
v
1
i
H
H
H
i
[
H
H

! H
; !
————————————————— { Polinomio de |
l i de Tercer i
* H Grado i
' ! (SFL.INE) . :

——

H H !
t 1 Dim. t{ 2 Dim. ! 3 Dim. !

Fig 1. DIAGRAMA DE BLOQUES DE LA TRAYECTORIA DE LA
INFORMACION

- Permitird asociar un nuevo ment & una funeidn
pre—definida y Qque esta relacionada con otros meEnds pars
formar una arborescencia de funciones.

— Permitira modificar y dar de alta nuevas funciones

a wn menad.

— Podra dar de baja un funcién de un meny con sus
arborescencias dependientes.
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— Incluira las rutinas necesarias para poder pasar
de un ment a otro, controlando las areas disponibles para la
presentacion de las opciones al usuario.

ta estructura general del Admini strador de Ménus
es la siguients:

! Catalogo ! ! Clave del !
H de H H Mentt a H
H Menus H ! Utilizar H

! ADMINISTRADOR |
——————— >+ DE ACCESD A ! {——————-
4 FUNCIONES !
H
-——%
H H
{ Identifica | ! Despliegue
P Funcidn a ! { de H
i Ejecutar H H Menuds :
H H
H H
! Ejpcuta | , ! Actualizador |
i Funcion : de Menus H

3.—~ MANEJADOR DE DIRECTDRIOS DE DATOS.- El sistema
contard ademds con un Manejador de Directorios de Datos, gque
servird para detallar 1os niveles de los diagramas de flujos
de datos. En este proceso de definicion se tendra un almacen
y un control de todeo lo que se va deducciendo, asi como sus
relaciones corn los diferentes almacenes de informacidn, para
esto se contar2a con un Administrador de Directorios de Datos,
que cumplird con las siguientes funciones:

- Registrara y actualizara los datos del sistema de
informacién.

- Permitira la deteccidén del tipo de dato para
almacenarlo correctamente.

- FPermitird conocer rapidamente 1la estructura del
archivo, en 1o que a su definicién se refiere.

- Fermitird obtener informacidn acerca de un dato en
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partizular, sUS caracteristicas Y los procesos en que
participa. .

A continuacidn se muestra la estructura general del
Mane jador de Directorios:

—————————— > ! Administrador | <{-——————ee

4 ! del directorio | H

H !

! i !

! ! |

4 H !
{ Diccionario | —--—-> 1 Directorio ! -—> 1} Estructura |
! de Dates 4 ! de Archivos | ¢ de arch:ivos !

~ . T/ttt s T ~ T

! :

Dada la importancia de contar con normas para

desarrollar £l dialogo del sistema con los usuarios, tanto en
los aspecitos graficos, como en les de alimentacién de los
datos, el envié de mensajes, el despliegue de informacién en
pantalla o en la generaciadn de salidas, el sistema
contenglard las siguientes funciones:

- La distribuccién de la pantalla (graficas y texto).
- El manejo de menus.

— Formato espetial para 1la entrada de datos (hoja
electrénica)l.

- Mensajes . 'de diagnéstico, preventivos, informativos
y de error,

— Ayudas al usuario para el manejo del sistema.

— Manejo de teclas especiales.

A continuacidén se describe en forma mas detallada
cada uno de los puntos anteriones.

DISTRIBUCCIDON DE LA FPANTALLA.

En  teodo el sistema se asignaran cinco tipos de
pantallas las cuales tendrdn un  propdsito especial y son las
siguientes: :

t .~ Pantalla de Presentacioéen.- En esta pantalla
s80lo aparecerada una cardtula  que mostrara el inicio del
sistema. .
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2.~ Pantalla de Graficas.— En este tipo de pantalla

se tEndré.una presentacidn diferente, dependiendo del tipo de
grafica que se vaya & dibujar (Graficas de Barras, Graficas
de Linea y Graficas de Pastel), por ejemplo:

- Fara las Graficas de Barras y de Linea se tiene una
pantalla la cual! constard de las siguientes caracteristicas :

i1.— Titulo de la grafica (maximo 30 caracteres).
2.~ Titulos de los ejes X, Y.
3.— Dimensiones de los ejes:
a). 257 pixels para el eje X.
b).~ 155 pixels para el &je Y.
4.; Escalas de los ejes.
5.~ Descripcién de los elementos.

Entonces, la pantalla para estas graficas guedardn de
la siguiente forma:

TITULO DE LA GRAFICA

T 8 -
1 i H
T ! !
U & - Espacio para el Trazo de t
L H '
] [ la Grafica. !
. q - - i
D 4 H
E R | i
L 2 - H
B H
E H H
J o]
E Descripcidén de los grupos de datos .
Descripcidn de los elementos de los grupos de datos
Y TITULO DEL EJE Y

= Para las Graficas de Pastel se tiene una pantalla
la cual constard de las siguientes caracteristicas:

1.~ Titulo de la grafica (maxima 30 caracteres).

2.- Descripcion de los elementos graficadoes.

Entonces, 1la pantalla grdafica quedaria de la
siguiente forma:
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TITULO DE LA GRAFICA

. Descripcion

de los
elementos a
Espacin graficar
para trazo
de dibujo

@ b8 B e ve a8 42 ca s ae we pe

- e e e e em e e )

3 .- Pantalla de Ments.~ En esté tipo de pantallas

se representaran las diferentes opciones con las que cuenta
el usuario en un determinado momento dentro del sistema para
elegir alguna de ellas  y esta constituideo de la siguiente

forma:

- Un encabezado cton el titulo de mena.

-~ La llave con la que se puede activar alguna opcidn
ademds de una breve descripcion

- Indicara la forma de activar una opcian dada.

— ContendrA umna zona (Ultimo rengloén de la pantalla)
que serd visible sdlo cuando se cometa algdn error
al estar eligiendo una opcidn.

. Entonces, la pantalla de mends serd de la siguiente
forma:

ENCABEZADD DEL MENU.

Llaves y descripcidon de las Dpcioﬁes

-\ -

Indicaciones para la seleccidn de alguna opcidn
AREA NO VISIBLE (Area de errores).

. 4.~ Pantalla de Entrada de Datos.— Este tipo de
pantalla, permitira dar entrada a la informacién que requiere
el sistema, para obtener el egquivalente grafico y constara de
una arreglo de dos dimensiones, en donde cada uno de los
elementos de la matriz puede ser referenciado por su posicidn
(renglén y calumnal), dicho arreglo consta de 7 columnas y 22
renglones, en donde cada columna tendra una degcripcién
propia (A. .G v cada rengldn tendra su numero  de
identi ficacion (1..22), de tal forma gue la pantalla sdélo
contara con dos lineas libres que se aprovecharan de la
siguiente forma: cuando se este introducciendco informacison se
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tendra una linea de estado {(Status), la cuadl se encontrara

situada en el rengldn 24 vy sera la que nos indigque 1lo
siguiente:

— Tipo de Dato (TEXTD, FORMULA o CONSTANTE).

Indicard si ya existia algan dato en la celda en la
que se este introducciendo informacién (SOBRE_ESCRIBE) .

— Indica la forma de visualizar las ordenes con las
Qque cuenta 21 formato de entrada de datos (? o /).

- Indica sai el modo  de calculo automnatico se
encuentra encendido o apagado (ON/OFF).

- Indica la forma de salirse del formato de entrada
de Datos (ESC). :

Por lo tanto 1la pantallia para el formato de entrada
de datos quedara de la siguiente forma:

A B c D E F G

*hUN-

21
22

TEXTO Fresione (?) para Ordenes CALCULO:OFF ESC=Mena Principal

Si en el formato de entrada de datos se activa el
comando para visualizar las oOrdenes (? o /) desaparecera la
linea de ‘estado’ Yy aparecera en este renglén y an el
siguiente los comandos con 1los gque se cuenta dentro de l1a
hoja de caAlculo (AYUDA, CARGA, etc.), ademas de la llave de
funcion (Fl, F2,...,F10) asociada a vtada una de ellas, por lo
que la pantalla apareceria de la siguiente forma:

A B c D E F -]

1 .

2

3

a4
23
22
Fil=Ayuda F2=Salva . F3=Carga F4=Recalcula FS5=Autocalculo

Fo=X-Y F7=Remueve FB=Grafica F9=Formato F1O0=5alida

una vez elegida alguna o6rden o© comando, desapareceran estas
dos lineas de drdenes Yy se ocuparan para dar una breve
decripeibdn de la orden elegida, asi como para indicar si se
desea que se lleve a cabo ésta o para interrumpirla.

S.— Pantalla de Ayuda.— En este tipo de péntalla e
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definira en forma breve el manejo del sistema. Existiran dos
tipos pantallas de ayuda, una para describir en forma general
el sistema y otra para definir lasfunciones del formato de
entrada de datos (Hoja de Calculo).

MANEJO DE MENUS.

t.os menus del sisteama se manejaran siguiendo el
concepto de Arbkorescencia de Funciones, ton 1o Qque se
estaklecs ques 1 Primer Nivel corresponde a las funciones mas
generales y 1 Ultimo Nivel o Nivel mas bajo corresponde a
las operaciones especificas.

Las caracteristicas de los menus del sistema son las
siguientes:

- E1 nivel de profiundidad de los ménus no 85 mayor a
4, es decir el nivel mdximo en el gue se localizard una
funcion sjecutable del sistema serd de 5S. Por ejemple para
obtenar €1 dibujo de una grafica en la pantalla, el primer
nivel a elegir serd la carga o correccidén de informatidn, a
continuacidn se eligird =1 tipo de grafica deseada, una vez
elegida ésta s procederd a elegir los parametros de la
grafica, y una ve: definidaos éstos, sdlo restard dibujar la
grafica con 1los parametros ya especificados, es decir el
dihujo de la grafica sera el nivel mas  bajo del mend y 1la
carga o modificacioén de informacion serd el primer nivel del

mend.

. —~ La opcioén elegida dentro de la serie de opciones de
los mends estd protegida contra valores fuera de rango o
valores mo reconocidas dentro del ment. La llave asociada a
la opcidn elegida se puede indicar con caracteres maylusculos

o minusculos.

- La descripcidn de las opciones contienen caracteres
mayusculos y mindsculos y consta de maximo 30 caracteres.

FORMA ESFECIAL PARA LA ENTRADA DE DATOS.

FPara el sistema se usara un dnico formate de entrada
de datos el cual consiste de lo siguiente:

- Un formata tipo hoja electrdnica u hoja de calculo
la rzual constard de un arreglo de 22 renglones ¥y 7 columas.

- Un cursor que indicara la posicidn (rengldn,
columna)l de la celda en 1la cual s&2 estd introduciendo
informacién.

- Permitird el - manejo de las *eclas de movimiento
del cursor (= — ¢t 4 para ubicarse en cualgquier posicidén
© campo dentro de nuestro formato de entrada (rengldn
columna’.
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~ Se utilizara 1la tecla de BACKSPACE ( <—— ) para
retroceder (borrar) un caracter dentro de nuestro formato,
cuando se epsta introduciendo informacion.

-~ Se utilizard 1a tecla de RETURN para avanzar un
suando se estd introduciendo informacion, es
se ha finalizado la entrada de
la cual estd posicionado el

campo 0 celda,
dJecir, para indicar que
informacion en la celda en
cursor.

- El1 avahce de los campos sera en direccidén del
Wtimo movimiento del cursor (—e4 1),

~ Se utilizara le tecla ESC para la finalizacisn de
la entrada de datos.

MENSAJES DE DIAGNOSTICO, PREVENTIVOS, INFORMATIVOS Y DE
ERROR.

Los mensajes de diagnostico para nuestro sistema
contemplardn las siguientes caracteristicas:

~ Los mensajes de error seran sencillos y claros y en
un lenguaje natural para el usuario, por ejemplo: error en
opciédn, indicara que el usuario eligid alguna opcidn

i ncorrectamente.

~ 8e utilizard la palabra *Presione’ en lugar de las
palabras ‘teclear®, °‘digitar® u ‘foprimir’.

- Se utilizarad una s¢la palabra para la descripcion
de alguna d4rden en especial y 1la LLAVE asociada a ella, por
ejemplo F1=AYUDA.

- Se utilizara el simbolo. que describe a la tecla de
fin de limea o RETURN [~ ) para indicar gque ésta sea
presionado, & continuacidn de alguna drden especial.

AYUDAS AL USUARIO.

SDomms ==

Como el objetivo sistema es que sea interactivn, se
le proporciocnard al usuarioco una serie de ayudas para la
operacidn de  éste. Las ayudas estardan contempladas de la

siguiente forma:
- Dentro del formato de entrada de datos, existirdn

una serie de drdenes entre las cuales se encuentra una tecla
especial (F1) que se encargard de encadenar el sistema con el

despliegue de ayudas.

- Al ejecutar una drden, antes de ejecutarse
aparecerd una breve descripcidn de la drden a ejecutar.

-~ Se puede activar en cualquier momento la pantalla
de ayudas con sdélo presionar la llave de funcidn Fi.
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MANEJO DE TECLAS ESPFECIALES.

£l sistema manejard un conjunto de teclas especiales
tFL, F2,...,F10) que le permitiran ail usuario una facil
manipulacidan del sistema. Estas teclas tendran una funcidén
especial gue se ejecutara al momento que el usuario presione
alguna de ellas, por ejemplo, con la tecla F1 se despliega en
la pantalla en forma de ayuda las indicaciones necesarias
para el manejo del formato para la carga de datos, con la
tecla F2 se cargard en memoria la informaciéon gque se
encusntra grabada en disco, étc.

. Una wvez definido el analisis y el diseRs del sistema
se desarrollard la Interfase del Usuario.
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DISERNOC DE LA INTERFASE DE USUARIO.

Los componentes basicos de 1la Interfase de Usuario
son los siguiantes:

— E1 Modelo del Usuario.
- El Lenguaje de Comandos.
— La Retroalimentacidén (FeedBack).

- El Despliegue de Informacion.

EL. MODELO DEL USUARIO.

Con el andlisis estructurade se estudiaron las
necesidades del sistema, con el  Modelo del Usuario se
protejera al usuario contra posibles fallas de éste.

Como el sistema ha desarrollar podra ser manipulado
por cualguier perscna que no tenga conocimiento o experiencia
alguna en lenguajes de programacidén o de computacién y con el
cual ademas se pueda optener las salidas de la informacidn en
forma grafica de tal manera gue permitan obtener en forma
rapida y eficiente una desiciodn, entonces los equivalentes
graficos que se pueden aobtener con éste serdn del tipo
administrativo o estadisticos, las cuales son muy empleadas
en Economia, Estadistica, Ingenieria, Comercio Ciencias, etc.

Los elementos con los gque se cuenta para representar
las salidas gridficas del sistema, son las siguientes:

— Barras.— representan la informacion en forma de
“barras rectangulares, en donde el ancho de cada barra es
.digual  al de las otrags y la longitud de éstas es la
representacidn de las informacion.

~ Pie o Pastel.- Representan la informacion en forma
de segmentos o gajos de una circunferencia, en donde cada uno
de ¢stos, representa la informacidn.

— Linea.- Representa 1la informacidén en forma de
lineas o segmentos de linea.

Para definir 21 Modelo del Usuario se definira una
lista de objetos ceon su correspondiente descripcion:

Accion Descripcién

Dibuja Dibuja el equivalente grafico de la
- informacison dada por &l usuario.

Corrige Permite la entrada o modificacisn de
informacidn.
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Imprime ' Obtiene 1a salida impresa de los
archivos en disco, de la informacion
en forma tabular vy dsl equivalente
grafico del sistema.

Selecciona Permite definir los parametros del
equivalente grafico, asi como &1
tipo (Barras, linea, pastel).

Termina Finaliza la ejecusidon del sistema.

Salva Guarda la informacidén dada como
entrada en un archivo en disco.

Carga Permite obtener la informaciosn de un
archivo en disco.

Borra Borra la informacidon gue se encuense
en ese momento en las celdas que
contienen la informacion.

Ayuda Despliega las indicaciones para la
manipulacion del sistema.

Brafica Permite definir la forma en que se
va a manipular la informacion

{(rengldén o columna) para obtener su
equivalente grafico.

Autocalculo Fermite activar o desactivar el modo
de cdlculo automatico.

Salida. Fermite salir de la ejecusion de
46rdenes.
Cada wuno de las acciones anteriores son las

aplicaciones gue se pueden efectuar sobre los objetos. Un
aobjeto representa un item de informacian que el usuario puede
controlar A continuacion se  describiran cada uno de los
objetos del sistema.

ObJjetos Descripcion

BARRA_ESPACIADORA Fermite desplazarse a traveés de las
o opciones o comandos gue contien los

menus del sistema.

RETURN Inicia la ejecusidén de un comando u
orden. -

CURSOR Permite desplazarse a través de las
celdas del formato de entrada de
datos.

ESCALAS Permiten cuantificar las magnitudes

de la informacidn.
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. SELECCIONES Indican cada wvna de las anciopes o
comandos  con los oue rasnta raca
uno de los menns,

MEMI DE COMANDOS Indiran las funcicnes aue se nunder
ejecutar oen un mnpentn dade

TITULAS Descrihen an frrma comnleta 1a
ora&fira.

PUNTOS GRAFICOS. Definen l1a informacian en  forma
arafica.

BARRAS Representa la informacisn como. un
rectanoulo. ©en donde su  base
es la representacion e la clase v
sSu altura la cuantificaci 6r de esa
clasa.

BGAJCS Representan en forma vy sracidn  de
seaqmento de circulo, "en donde, =@
representa a una clase v < vez =u
cuanti ficacion,

EJES Permiten reoresentar vuna clace v su
cuantificacian,

Existe una correspondencia entre Jas areinnee e o1
médelo de wusuario v los comandos oue farman 8l lennuain da
comandos. En la definicién de los obietmr=s v de las accynonecs
se nuede obhservar aue evisten dos cl ases e acec1nones:
aguellas que sSon rntrinsecas a la abnlicAcidan (titulos) vy
aguellas gue vermiten el cantrol de objetos (movimiento=
del cursor. los comandos de ménus. las selecciones v tas
‘escalas). :

] LENGUAJE DE COMANDOS.
Existiran dos estados de operacion en el sistema
para pader diferenciar la ejecusian de wun romandn de oan

estado a otro.

Estado 1.— Maniouwlarad un lennuaie de comandns e
mendys,  en donde cada una de lag oociones 213 los menas
estar &n asociadas con una liave numérica. la cnal se nuede
activar en forma inmediata. presionanco la llave asociada o
por medio de un barrido con la barra espaciadora v enseauida
presionar RETURNM. .

Estade 2.- £En éste. se carqQard o morificara
infaormacion al sistema por medio de un formato de antrada de
datos (hoja de calcuilo), en el cual se debe diferenciar 1o
siguiente:

. — El tipo de informarci édn que =2 ha dado comn ondeari-
(formula . constante numérica o texto). tag  £Armul ac deheon
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"(® y terminar con ")"; las constantes deban

comensar con
comenzar con una

comenzar con un  numeros y el texto debe
letra.

- {.a l1lave de funcion que se ha activado (F1l..F10).
para la manipulacion del formato de entrada de datos.

~— La 1lave de Ffuncidén que permite la salida del
formato de entrada de datos

~-la llave de Ffuncidén que permite visualizar los
comandos que se pueden ejecutar en el formato de entrada de
datos (? o ESDC).

Una vez definidos los estados del sistema, se
definirdn las fuentes principales en &l disefo del lenguaje
de comandos.

1.~ Modos de Comando.-— Existira una 1lave de funcisn
(F10) que tendrd dos funciones las cuales dependen poder
funcion gue se esté ejecutando en el estado 2 del sistema.

~ LLave de funcidn 10 - permite salir del formato de
entrada de datos.

- Cuando se ha activado alguna 1l1llave de funciodn
(Fl..F%) se puede interrumpir la ejecusidn de ésta
presionando la llave numérica (F10), apareciendo nuevamente
la linea de estado (status).

Ademas existira una llave numérica, la cual se
repetird en cada uno de los mends, paro . esta tiene una
funcidén distinta en cada uno de ellos, por ejemplo en el menu
principal la llave numérica 1 indicard la entrada al formato
de entrada de datos vy en el ment tipos de graficas indicara
como grafica de barras el equivalente grafico elegido.

2. Seleccidn de Secuencia.~ Algunos comandos
requieren que se les especifiquen los operandos necesarios
para llevar a cabo cierta orden, por ejemplo para £1 comando
de carga de informacisn de disco a memoria, @8 necesario
especificar como operandoc el nombre del archivo que contiene
dicha informacidn, en ocasiones para algunos comandos no sera
necesaric especificar parametros, por ejemplo para desplegar
en pantalla la ayuda del sistema al usuario, nc se requiere
de nungdn pardmetro.

3. — Mecanismo de Comando Abortado.-— dentro de nustro
sélo se usard un comando de abortade que permita interrumpir
la ejecusién de éste, y dicho comando se manipularad con la
llave de funcidn previamente definida. i

4.- Manipulacidn de Errores.- El disefo del Lenguaje
de Comandos, permité al sistema detectar un error cuando se
esta haciendo referencia a entradas erroneas o carentes de
sentido, por ejemplo si en 1 estado uno, se da entrada
opcidn gque no estid dentro el rango de opciones, e1 sistema
indicard que se incurrid en un  error, mediante un mensaje
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acompaiado de un ligero Beep.

LENGUAJE MANEJADOR DE COMANDOS DE MENUS.

Como el sistema sera interaztive usard un Lenguaje
Mane jador de Menus o Gratico, que involucrd una lista de
opciones, las cuales estarian asociadas con llaves numéricas
de identificaciodn, para que se pueda hacer referencia a
alguna Ze ellas. El diagrama de sintauis para el elementoc del
Ltenguaje de Comandos que nos permite elegir una opecidn de una
serie de opzicnes de los menus £s 21 siguiente:

! Liave H —_— >
! Numérica i H Opci an
———————————— $—~—->> Elegida
N g
e !
—_— -=> 1 RETURN ! —=>-—

Barra I
Pl e

Se puede apreciar claramente en el diagrama de
sintdaxis que para poder elegir una opcisen de una serie de
opciones, se contara con dos formas diferentes de poder
realizarlo. LLa primera forma de eleccidn la podemos hacer por
medio de una 1lave +funciodn, es decir se puede elegir la
opcidn directemente con el ndmero de identificacidn asociado
a. zada una de las opciones  del ment, estA forma de eleccidn
es recomendable cuando ya se tenga cierta experiencia en el
marnejo del sistema, va que la eleccion de ésta forma implica
piecutar la accién inmediatamente que se haya activado. La
otra forma de elzccidn, es per medio de la barra espaciadora,
en donde al presionar écsta, el cursor se movera a través de
las opciones del mend, pudiendose posicionar en la opcién
deseada y a continuwacién presiopar la tecla de RETURN para
que se lleve a cabo 1a ejecusidén de la opcidn elegida, esta
forma de eleccién es mads lenta que la anterior, yva que si se
esta 8n la opcidn ! v se desea elegir la opcién 7 se tendra
que presionar la barra - espaciadora hasta llegar a la opcién
7, pers tiznz la ventaja de que no se ejecuta hasta que no se
presione la tecla de RETURN, con lo que el usuario puede en
un momento dado cambiar de decisidn respecto a la opcidn a
elegir.

NAOTA: Para visualizar la posicidn del curser en cada
una de las opciones, se traza una barra guia,
ademds de que al cambiar de posicioén, cambiara
el color de 1lasz 1letras que desecriben 1la
la opciérn.

Las razcnes principsles por las cuales se eligid un
Lenguaje Manejador de Comandos de Mends para el sistema son
las siguizntes:
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1.~ E1 ment desplegara en forma sencilla sobre la
pantalla el rango completa de opciones disponibles para el
usuario, ademas darid una breve descripcidén de las mismas.

2.~ Prevee al usuario de hacer elecciones fuera de
rango al iicstarle en pantalla el rango de opciones.

3.=- Es flexible, ya gue un menl o una opcidén del meﬁu
Fuede =er cambiada sin alterar el funcionamiento del sistema.

A continuacidn se mostrard una lista de los comandos
Y sus acciones para cada uno de los mends del sistema.

MENU PRINCIPAL.

Comandos Acciones
1 Corrige o Carga Datos. Permite 1la
entrada al formato de entrada de
datos.
2 Selecciona Tipo de Grafica. Activa

el mend que permite elegir el tipo
de eguivalente grafico.

3 Dibuja Brafica. Dibuja en la
la pantalla el equivalente grafico
la informacieén.

4 Imprime Grafica. Obtiene coOmo
salida en forma impresa la grafica
que representa la informacidn.

5 Genera Archivo para Plotter. Define
un archivo con 1los parametros de
la grafica para obtenerlas como
salida en un dispositivo de alta
resolucion como es el Plotter.

& Imprime Tab!a de Datos. Genara en
papel la salida de la informacidn
en forma de tabla estadistica.

7 Lista Directorio. Activa el ment
que nos permite visualizar una
lista de archivos existentes en el
disco.

8 Fin. Finaliza la ejecusidén del

sistema.

A continuaciér se describiran los niveles mas bajos
. de los mends:
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El comando 2 del mentt principal, permite &l usuario

definir el equivalente grafico deseade de la informacidn,
esto lo hace por medio de un mend que a continuacidn se

describe.

TIFOS DE GRAFICAS.

Comandos Acciones
1 Grafica ce Barras. Define el
equivalente grafico como una

grafica de barras.

2 Grafica de Pastel. Define el
elige una grafica de pastel como el
grafica de pastel o segmentos.

= Grafica de tinea. Define el
equivalente grafico como una
grafi=-a de linea.

4 . Retorma a Menu Principal. Permite

regresar al mend principal.

Dependiendo del comando elegido en este mend se
tendran diferentes niveles de menuds, es decir se tendra un
mend para cada tipe de grdfica =20 el ecual se especificaran
los parametros gue se desee de la grafica, asi como la
modalidad de la grafica.

GRAFICA DE BARRAS.

Para el comando 1 - del mend anterior se define el
equivalente grafico como una grafica de barras el cudl
generard los siguientes menus: :

TIPOS DE BARRAS.

Comandos Acciones

1 Barras Simples. Define las barra
del equivalente grafito como una
una linea vertical.

2 " Barras Comparativas, Define las
barras del equivalente grafico como
una sarie de barras traslapadas.

X Barras Comparatiwvasg Encimadas.
Define las barras del equivalente
grafico coma una serie de barras
encimadas.
Una vez elegido el comando anterior se describe el
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siguiente nivel de 1os menus.

barras como upa linea vertical.

2 Barras de Dos Dimensiones. Define
las barras en forma rectangular
(grafica de area).

3. Barras de Tres Dimesiones. Define
las barras en forma rectangular
pero en tres dimensiones (grafica
de volumen).

El sigquiente nivel de los menas para las graficas de
barras es el siguiente: -

" Comandbs Acciohes
_—EEmEERS - 2
1 fFondo. Define la presentacion de la
grafica con una malla horizontal
punteada, cen el objeto gque 123
escala vertical (representa la
iongitud de la barra, es decir el
valor de la informacion), sea mas
clara para el usuario.

2 Sin Fondo. Define la grafica sin la
malla horizontal.

GRAFICA DE PASTEL.

Fara el comando 2 del mena Tipos de Graficas se
define el equivalente grafico como una grafica de pastel, la
cual genera un menu cuyas opciones dependen del numero de
conjuntos de datos gque han sido dados como entrada, asi como
de la forma en que Astos, sean manipulados (renglén,
columna)l), por esjemplo si deseamos el equivalente grafico por
RENGLON de la informacién dada de la siguiente forma:

A B [ seareseva
1 ENERO FEBRERD
2 LUNES 12372 23423
3 MARTES &5232 83432
4 MIERCOLES 17263 23112
S
22
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un ment que permitird elegir el conjunto de dates
por RENGLON con el cual se obtendrd el equivalente grafico,
cabe hacer notar que la descripcidn de las opciones del
conjunto de datos & elegir esta dada por el texto contenide
en el primer rengleén del formato de entrada datos para cuando
equi valente grafico por rengldén, o en

per columna, dicha informacidn estara
contenida en la primera columsna del formato, si dicha
informacién no existiera 1a descripcidén de las conjuntos de
datos aparecerd con blancos, a continuacidon se presenta el
menyl gue se generaria para el sjemplo anterior:

s@ generara

se desee obtener el
caso que se desee dste

Conjunto de Datos H Titulo
1 H LUNES
2 H MARTES
3 H MIERCOV ES

mend indicara el conjunto de datos

su equivalente grafico. Una vez
elegido el conjunto de datos se generara otro mend cuyas
opciones dependen de l1a forma en fque se va a estar
manipulando la informacidn (rengldén o columnal), y en la cual
se manipulardn los elementos del conjunto de datos elegido,
para el ojemplo quedaria de la siguiente forma:

el comando elegido en este
del cual s& desea obtener

Conjuntec de Datos Titulo

ENERO

1
FEBRERQ

'

H

t
2 {
porgue comn &1 se pueden elegir mas de
un comande a la vez, ya gue . éste sdlo indicara la parte del
equivalente grafico se desea separado de los demas, es decir
si por ejemplo se eligen las opciones 1 y 2 1os componentes
del equivalente grdafico (gajos) quedarian separados uno del
otro, en ceso contrario estos gquedarian unidos por medio de

un circulo.

este ment es especial,

MENU GRAFICA DE LINEA.

Para el comande 3 del mend Tipos de Graficas se
definid el equivalente graAfico como una grafica de linea con
la consiguiente generacidn de los siguientes mends:

INTERPRETACION.
Acciones
Normal. Define wuna grafica Que
pantalla, una grafica gue consiste
y lineas, y/0 puntoas, los cuales

representardn la informacién dada
como  entrada.

2 Minimos Cuadrados. Define una
grafica que consiste de lineas,
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Nota: para

puntos [=] puntos y lineas que
representan una funcién lineal de
lineal de 1los datos que han sido
minimos cuadrados.

SPLINE. Define una grafica gue
consiste de lineas, puntos o puntos
¥y lineas gue representan el ajauste

‘de los puntos reales a un polinomio

de grado 3 (SPLINE CUBICO).

mas informacién acerca de 1la

interpretacidn de los puntos ver el apeéndice

1 vy 2.

Comandos

1M

Comandos

Comandos

Traza s6lo Lineas. Define el trazo
de grafica  con lineas entre cada
punt.

Traza sdélo Puntos. Define el trazo
de la grafica  con simbolos que
representan la informacidn.

Traza Lineas vy Funtos. Define 1la
grafica con simbolos que
representan la informacidén y lineas
entre cada dos de éstos.

FONDO.
" Accliones
Define la presentacisn de 1la
grafica con una malla horizontal
punteada, con el objeto que 1la

escala del eje Y gue representa la
informazidn sea mas clara para el
usuario.

Fondo. Define la presentacidn
grafica sin una malla horizontal.

TIPOS DE PUNTOS.

Acciones

Puntos. Define &1 tipo de simbolo

que representara la informacién en
la grafica.
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2 Simbolos. Permite elegir 21 tipo
de simbelo que representara la

puntes de la griafica.

LENGUAJE MANEIADOR DE DIALOGDS DE TECLADO.

Una ver definidos los pardmetros graficos del
sistema, entrara en accion g1 Lenguaje Manejador de Dialogos
de Teclado, en donde la computadora imprimira los mensajes a
sugerencias para que el usuario responda sobre el teclado
alfanumérico. Con los menus anteriores se ha definido casi en
su totalidad 1pos pardsetros del equivalente grafico, pera
falta definir los titulos de éste, por lo gque se aprovecha el
diilogo para obiener estad informacidn de la siguiente forma:
Desea dar informacidn sobre los titulos de la grafica (3/N) @
el la respuesta del usuario fue M <hd se continuara con el
diAdlogo de la siguiente forma:

Titulo de la Grafica :

en este caso la maquina esperarad hasta que se le de desde

el teclada el titulo de la grafica.
81 el comando elegido del Mend Tipos de Graficas fueé |
o 3 el didlogo continuara de la siguiente forma:

Titulo del Eje X :
una ves definido el titulo se continuara con el dialogo de la
siguiente forma:

Titulo del Eje Y :
una vez definido éste, se finaliza el didlogo entre el
usuario y la computadora,

Cabe hacer notar que si no se desea dar respuesta
alguna a cada una de las peticiones anteriores, se debe

presionar la tecla de RETURN, con 1o gue los titulos del
blanco. Una vez gue ya se

equivalente grafico apareceran en
ha introduccido la informacion solicitada, se debe presionar
la tecla de RETURN.
‘N* para la primera pregunta del
ese momento, pero los titulos de
nombre ya preestablecido por el

81 la respuesta fué
didlogo, éste terminara an
las graficas gquedaran con un
sistema.

FORMATD DE ENTRADA DE DATOS.

del ment principal fuéd la llave

numérica, entonces se generard un formato para la entrada de
informacidn, g¢ste ya fur descritd anteriormente. El formato
cuenta con una linea de estado (*Status?) la cual se

describira a centinbuacién,

Si el comandc elrgide
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Campo i.~ Describira et tino de informaciér aue se
estad dandn comn entrada (Constante. Farmula
o Texto).

Campo 2.— Indica 21  modo (ONN/QFF) en el nmwe co
encuentra el formato de entrada. es decir.
s1 éste se enruentra en COLCIN O=0FF, todas
farmulas que se iptroduzcan comn entrada se
eiecutaran al instante, de otro modo, si se
encuentra en CALCIN O=0N, entoncrs, satag ro
se ejecutaran hasta one ap 1e ipdinue a1
sigtema.

Campo 3.« Permite visualizar 1a 11aves de {funcidn
asociadas a alguna accidén en epspecial,

Campo 4.— Indica la forma de salir . del “ormato de
entrada de datos (ESC). i

La Linea de esthdo se visualizarad de la sioviente
forma:

TEXTO, Presione (?) para (Ordenes AUTOCAL =0N ESC=Menn Prinrinal
-_—~ ~ 5 —

(.
campo 1 f”) /~‘/f
campo 2 .

campo R
Fampn &

LENGUAJE MANEJANNR DF 11 QVES FHNCTAN,

X Para el formato de entrada de datos, oe decidid usar
un Lenauajie Manejador de LLaves Funcién nara indicarle a%
sigstema gue ejecute alouna orden cuantn se esta §introduciendo
informacién. A cada uno de 10s aomandns o 1Yaves Funcidn o
le agiona uwuna funcaidn pspecitica. tal como cargar  1a
informaci én aue se encuentra en un arrbhive =2n dicecrr ~ salvar
la informacidén aoue ha introducidn al &ictema gn N archivn en
discor etc.

t.as llaves de Funcidn del cietema nara meneinr o1
farmato de entrada de datos se describer a rontinuaciene

LLAVE FUNCION ACCION

? 0/ Fermite vicualizar el conjunto de
1laves funcidn con 1ags que cuenta
el formato de entrada de datos.
Cada una de -las llaves ¢uncidn.

consta de  un identificardrr oue
permite la activarian de 4cta,
ademas de una breve descrioridn.
Al Arctivar Ta wvisnalizarion de
las llavec de funcian, éstacs

aparecPran en la linea 7?4 y 25 de
de 1a nantalla.



ESC

Fi1=AYUDA

F2=8ALVA

F3=CARGA

FA4=RECALCUL.A

FS5=AUTOCALCULD

F&=X_Y

F7=REMUEVE

FB=GRAF ICA

Permite retornar el control del
sistema al mend principal, es
decir, es 1a forma de salir del
formato de entrada de datos.

Despliega 1las indicaciones para
el manejo del formato de entrada
de datos. Este comantgo no
requiere de operandos para
ejecutarse.

Salva la informacién que ha sido
dada como entrada al formate de
entrada de datos en un archivo en
disco. Este comando requiere de
un operando para ejecutarse y con
¢l se identificara el archivo.
8i el identificador de archivo ya
existe en disco, se debera de dar
un  nuevo nombre ya que de lo

contrario se perdera la
informacidn que contenia ¢ste vy
en su lugar aparecera el

contenido del farmato de entrada
de datos.

Carga la informacidn contenida en
disco en el foamto de entrada de
datos. El operands necesario para
ejecutar estz comando indicara la
identificacién del archivo. Si el
archivo no existe, se debe dar un
nuevo operando para poder cargar
1a informacion.

Ejecuta o recalcula las férmulas
que han sido dadas como datos de
entrada en el formato de entradae

de datos. Este requierg no
oper andos.
Activa o desactiva el modo de

cdlculo automatico. No requiere
de operandos para ejecutarse.

Define el egquivalente grafico de
informaciden, como una grafica de
linea, de acuerdo con el sistema
de coordenadas rectangulares, en
donde los dos ejes representaran
la informacidn cuantitativa.

Borra el contenido del formato de
entrada de datos. este comando™
requiere de un operando para
confirmar la ejecusioén.

Permite elegir el modo con el que
gue se van a manipular (rengloén
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o columna) los conjuntos de datos
para obtener la grafica en
coordenadas reectangul ares, &n
donde el eje X representara la
clase y el eje Y la informaciodn
cuantitativa de la clas=s., Este
comando requiere de un operando
para identificar la& manipulacidn
de informacion {(R)engloén [=]
(C)olumna.

F@=FORMATO Permite definir el nuamero de
campos enterns y decimales para
la precicién de 1bs valores
numéricos.

F10=SALIDA Fermite .a salida del formato de
entrada de datos, retornando el
control del sistema al menua

principal.

NOTA: para ver mas informacion sobre las drdenes
para indicar si se desea o no continuar con la
ejecusidon de ésta. lla 1llave de funcidn que
permite abortar 1la ejecusidn de alguna de
ellas es F10 y con cualquier tecla se continua
con la ejecusidn de ésta.

Las llaves de funcion se puede activar en
cualguier momento dentro del formato de
ent-ada de datos.

La llave de funcion F1=AYUDA se puede activar
en cualguier- momento dentro del sistema.

IMPRIME GRAFICA.

8i el comando elegido del Mend Frincipal fueé 1a 1lave
numérica 4 entonces se generarda un dialogo entre el usuario
v la computadora para padir: mas informacion acerca de la
grafica deseada.
Tituls de la Tabla:

una- vez definido el titulc de 1la grafica se continua con el
didlogo de la siguiente forma:

Notas de encabezado :
continuando con =1 dialogo:

Notas de Fie :
para finalizar el dialogo:

Fuente de Datos :

cada uno de los mensajes aparecera después gue se haya dado
la informacidn requerida por 1la maquina, si ésta no desea
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introducir, entonces se debera presionar la tecla de RETLRN.

DIRECTORIOD DE ARCHIVOS.

Si el comando elesgido del Mena Principal fud la llave
numérica 7, entoncds se generara =1 siguiente mend:

Comandas Acciones

1 Pantalla. Lista los nombres de los
archivos de disco en la pantalla.

2 Papel. Lista 1los nombres de los
archivos de disco en papel.

I Pantalla y Papel. Lista los nombres
de 1os archivos de disco tanto en
pantalla como en papel.

L3 Retorna a Mend Principal. Retorna
el control del sistema al ment
principal.

Una ve:z definides todos 1los comandos Yy acciones
se concluye que se van & manejar tres tipos de lenguajes de
comandos .en. 21 sistema y estos son los siguientes:

1.~ Lenguaje Manejador de Comandos de Menas.
2.- Lenguaje Manejador de Dialogos de Teclado.

.~ Lenguaje Manejadar de Teclas Funcidn.

Despliegue de Informacidn.

El sist=ma manejard un despliegue de informacion, en
donde la informacidn dada como entrada, tendran como salida
un equivalanta grafico (grafica de barras, de pastel, o de
linea). Para la representacidn grdafica se usardn una seris de
objetos gue determinan el tipo de 1la grafica a trazar , es
decir se representarda la informacidn por medio de un segmento
de urn circuwlsn (gajel), © una barra en dos o tres dimendiones,
o come un puntc © wna linea recta, es decir, tiene la
habilidad necesaria para presentar 1os mismos datos en
di ferentes modalidades graficas.

lLa primera decision que se se tomo en cuanto al
despliegue de informacidn, fué lo referente a la utilizacidn
del area de 1a pantalla en modo grafico , ya definida
anteriormente en el disefo del sistema (Distribuccidn de la
Partalla).

Una ventaja del sistema en lo gue se refiere al-
Despliegue de Informacidn, es sy flexibilidad que le da al
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usuaric para que pusda representar la informacidon en la forma
que el crea mas conveniente (barras, linea o pastel).

Despligue de Objetos.

Una ver definida el Area de la pantalla, el siguiente
paso fue definir la generacion de la imagen a desplegar como
equivalente agrafico de 1l1a informacidn, 1llegando & los
siguientes eguivalentes graficos, asi como las opciones con
las que cuenta cada uno de ellos:

GRAFICA DE BARRAS.— Define la informacién en forma
grafica de 1a siguiente forma: una serie de  barras
rectangulares, en donde la anchura d- ésta es igual & la de
cada uvuna de las demds y su longitud muestra la represencacién
de los datos. Nuestro sistema contempla tres tipos diferentes
de barras: Barras Simples, Barras Comparativas y Barras
Compar ativas Encimpadas. Barras Simples, muestran la
informacidén de un conjunto de datos, sin mostrar relacidn
alguna entre é¢stas. Barras Comparativas, ademas de mostrar la
informacian en forma grafica, muestra la relacidn de
comparaci dn gque existe entre los diferentes conjuntos de
datos. Barras Comparativas Encimadas, muestranr los conjuntos
de datos como una s6la barra rectangular ademds de
representar todos estos conjuntos de datos en ésta misma.

GRAFICA DE PASTEL.- Define la informacidén como una
grafica de pastel, en donde cada conjunto de datos es
representado por un segments o gajo de dicha grafica. Esté
tipo de grafica muestra lag relaciones entre las partes
individuales, 13 mismo gque el total o totales de las partes
de una o varias series de dates.

GRAFICA DE LINEA.- Define la informacidn como una
grafica de linesa, que consiste de lineas o segmentos de
lineas rectas para representarla, El1 sistema interpreta los

puntos graficos de la informacidn de 1la siguiente forma:
Normal, Ajuste por Minimos Cuadrados o suavizamiento de los
puntos por medio de un polinomio cubiceo (SPLINE).

- Normal, en este caso el sistema para construir la
grafica marcara los datos mediante puntos de acuerdo a las
escal as de las coordenadas rectangulares (X, Y).

-~ Minimos Cuadrados, en este el sistema antes de
trazar los datos mediante puntos de azuerdo a las escalas,
ajustard los puntos a un funcidén lineal por el método de
minimos cuwadrados.

- 8pline, en este caso el sistema antes de trazar los
puntos en forma normal, se  suavizaran éstos de acuerdo a un
polinomic cubico (SPLINE), para posteriormente obtner e1
equivalente grafico con ellos. .

La representacion de los equivalentes graficos se
divide en seis componentes o0 variables visuales que son. las
siguientes:
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1.~ TAMARD. Para el squivalente grafico se usard toda
l1a pantalla (320 por 200 pixels) para la representacion de
los obietos graficos (barras, gajos, lineas o puntos). Para
el trazoc de las graficas de barras Y linea se usara un
sistema de coordenadas (X, ¥), en donde el eje vertical
constara de 257 pisels y el eje horizontal constara de 257
pixels. Para las graficas de pastel cada uno de objetos
(gajos) constara de una radic de S0 pixels.

2. - MODELO. La representacion de 1los eguivalentes
graficos serdn por medio de barras, segmentos de circulo o
puntoz y/o lineas.

3., - ORIENTACION. Los objetos de los equivalentes
graficos estaran orientados en forma vertical, es decir
cuando se representa la informacién cuantitativa de las
clases, éstas estaran orientadas hacia el eje vertical (Eje
Y.

4.~ COLOR. para la mejor presentacioen de 1las
graficas se usaran una serie de colores o achuramientos para
1a perfecta visualizacidén de 1los obijetps qQue componen las
graficas.

5. SOMBREADO. Al igual que &1 punte anterior los
ocbjetos que componen a las grAficas seraAn sombreados con
diferente tipo de achuramiento para distinguirlos
perfectamente uno de otro.

&,~- TEXTOS. En cada uno de 1os equivalentes
g-dficos se usaran una serie  de textos para identificar cada
uno de los objetos gque componen la grafica.

Fara el manejo del despliegue de los ménus se usardn
los colopres para representar la opcién en 1a que se encuentra
pusiscionado el cursor, es dacir, al presionar la barra
espaciadora, el texto que describe 1a opcidén en la cual se
encuentra posicionada el cursor cambiara de color, ademas de

que en ella se activara 21 cursor por medio de unpa barra
gui a.

Retroalimentacion.

El propésito de 1a Retroalimentacidén del sistema es
complementar la respuesta provista por el despliegue de
informacion , asi como permitir la interaccidén hombre-magquina
en forma efectiva. Las tres principales formas de
retroalimentacidn del sistema son las siguientes:

1.~ La retroalimentacion de los procesos de
interpretacién, para informar a 1los usuarios cual de los
comandos ha sido aceptado, en que etapa de ejecusidn se
ancuentra y cuando se ha presentado una condicién de error.
Para informar al usuario que comando se ha activado cuando el
control del sistema se encuentra en e1 formatp de entrada de
datocs, el sistema al detectar una llave de funcidn desplegara
una breve descripcién de la accidén que se efectuarad si se
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desea continuar con la ejecusidn de ésta. Los mensajes de
error gue se manejan en el sistema constan de un breve
mensaje de error acompadado de un leve sonido {(Beep).

2.~ La retroalimentacidn de ia base de datos
de aplicacidn, es decir, cada gue se lleve a efecto una
retroalimentacidn, no  afectard las bases de datos del

sistema.

J.— La retroalimentacidn no relativa a los comandos,
por ejemplo el control del cursor en el formato de entrada de
datos ¥y en 1a seleccidn de las npciomes 2n 1os ments,

Comandos de Retroalimentacidén.

Los comandos de retroalimentacidn de los procesos
interpreatan las ¢6rdenes cel usuario, por 1o gue son
necessrias para el sistema por 1o siguiente:

- Mostrar por medio de la retroalimentacién el efecto

general del la orden del uspario, por ejemplo si del Menad
Principal descrito anteriormente, 21 usuario elige la crden o
comando 1 (Corrige o Carga Datos) [=3} sistema mostrara el

efecto de estd =leccidn pPor medico de la presentacion de un
formato especial para la entrada de datos.

- Si por alguna razén el comandoc gs erronzo, el
sistema le indicard al usuarioc el tipo de error en el que
ipcurri¢ por medio de un mensaje de errcr ademds de un leve
sonido (Reep).

-~ En el sistema los unicos comandps gque al ejecutarse
son lentos son squellos que hacen acceso a disco, por lo gue
para verificar si la maguina estid +trabajande en forma
correcta verificar si el "ULED" correspondients al drive en sl
que se encuentra el disco al cual estamos referenciando se
encuentra encendido, si éste no se encuentra encendido es gque
ha ocurride un error gque es detectado por el sistema, por
ejempls si el archive qua contiene 1l1la informacion no se
encuentra en disco, se desplegara un mensaje para indicarselo
al usuario.

Con esto se finalica la descripcion de la Interfase
de Usuario para el sistema "DISENO y DESARROLILLO DE UN SISTEMA
DE GRAFICACION CONVERSACIONAL".



CAPITULO V.
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MANUAL DEL. USUARIO.
Formato de Entrada de Datos.
Seleccion de los Menus.
Graficas de Barras.
Graficas de Pastel.
Graficas de Linea.
Dibuja Grafica.
Imprime Grafica.
Genera Archivo para Plotter. ,
Imprihe Tabla de Datos.

Salida del Sistema.



MANUAL DEL USUARIO.

ENCENDIDO DE LA COMPUTADDRA.

Para atilizar la computadora, se deben seguir los
siguientes pasos:

— Encender el regulador o caja de contactos.
— Encender. el monitor o pantalla de la computadora.

—~ Insertar el disco gque contemnga el sistema operative
(MS—-D0OS) el cual pernmite la comunicacidr, entre
computadora y el usuario.

- - Encender la computadora.

— Cerrar suavemente 1a manija del drive ("A") en el
cual se insertd el disco.

— Cuando la computadora muestre lo siguiente:

Current Date is Tue 1-01-1980
Enter new Date:

se deberd teclear 1la fecha actual si se desea,
de la siguiente forma: primero el mes, luego el dia
y al final el ano , separandolos por una diagonal
(/) 6 un guidn (-?. Siempre recuerde que al terminar
cualquier instruccién que se le dé = la computadora,
es necesario oprimir la tecla de RETURN, marcada
como e a l1la derecha del teclado, para gque la
computadora procese la instruccian.

— Cuando 1a computadora muestre algo similar a lo
siguiente:

Current time is ©:01:12.34
Enter new time:

se. debera teclear la hora actual, primero las horas
{de 0 a 23) y luego los minutos, saeparados por un
punto (.) 6 dos puntos (:).

NOTA: Si no desea dar la informacién anterior,
presione la tecla de RETURN ’

2. OPERACION DEL SISTEMA.

Una vez efectuados los pasos anteriores la computadora
estara lista para operar alguna instruccién u orden gue le

usuaric le indique, por 1o que aparecerd en pantalla lo
siguiente: .
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A>_ .
con 1o cual el sistema operativeo indica gque estad listo para
llevar a cabo alguna orden o mandato.

Una vez hechos los pasos anteriores, entonces insertar
el disco de nhuestro sistema y teclear lo siguiente:

A>GRAPHICS

este comando se¢ requiere ejecutar, para poder optener las
salidas graficas en la impresora.

NOTA: No sacar el disco del sistema hasta terminar coen
la ejecusidn.

tUna vez efectuados los pasos anteriores, para iniciar
la ejecusidn del sistema, se debe teclear lo siguiente:

A>TES1S

con 1o cual aparecerid en la pantalla una presentacion grafica
cual se mantendra en la pantallzas mientras no se presions
alguna tecla, una vez hecho ésto, se desaparecera de pantalla
la presentacidén inicial del sistema y en su lugar aparecera el
siguiente menus

MENU PRINCIPAL

[
~

Corrige o Carga Datos

) Selecciona Tipo de Grafica
)y Dibuja 8Brafica

Imprime Grafica

) Genera Archivo (Plotter)

} Imprime Tabla de Datos

A I R ¥ BN 7 I N

) Lista Directorio
8 ) Fin

Selecciona opcién con barra espaciadora y presionR<—o nimerc

que sera el Mend Principal del Sistema.

Puede observarse gue en es5ta pantalla, cada una de las
opciones del Mend tiene una breve descripcien de la accion gque
‘s@ va & generar. cuando se eliga alguna de ellas, ademas de
describir al final de la lista de opciones brevemente la forma
de elegir una opcidn de 1la lista de opciocnes gque se nos
presentan. Para elegir una opcion del meng, se tienen dos
caminos diferentes; el primero de ellos, es ir barriendo la
lista de comandos u opciones en forma secuencial presionando
la barra espaciadora y al llegar al comando u opciodn deseada
dejar de presionarla y presionar la tecla de RETURN con leo que
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se llevara a cabo la funciodn asociada a la opcidn elegida; la
ptra forma de eleccidn &8 mads sencilla que la anterior, ya que
con s6lpo presionar ia 1lave numérica asociada a la opcion
elegida se llevard a cabpg la funcidn correspondiente.

3. FORMATO DE ENTRADA DE DATOS (HDJA DE CALCULD).

Si el comando elegido del Menu Frincipal fué 1a llave
numérica 1, se geherara en la pantalla el siguiente Formato
para la entrada de Datos:

A B [ E F G

Wy

20
21
22
TEXTO Presione (?) para Ordenes CALCULD:OFF ESC=Menu Principal

Esté formate de entrada de datos, puede manejarse de
dos formas totalmente diferentes: Como una Hoja de Calculo u
Hoja Electrdénica en la cual no importard la posicidn en la que
sg este introduciendo informacidn, 0 como un formato especial
para la entrada de informacidn de la cual se requiere obtener
su equivalente graAfico. Para este Wltimo tipo de formats, se
deben tomar en cuenta las siguientes indicaciones, ya gue de
otra forma no se podra obtener satisfactoriamente el
equivalente grafico:

- En 21 rengl sn i y a ' partir de la columna B se
pondrian los encabezados de las grupos de datos, las cuales se
van manejar en - las graficas como etiquetas, ya Sea para
describir 21 grupo de datos o© 1os elementos del grupo, asto
depende del formato que se haya &legide para el trazo de la
grafica  (renglaon o zolumna el cual se describira
posteriormente). ’ . .

- En la columna A y a partir del rengloén 2 se pondran
los encabezados de l1os renglones, los cuales se van a manejar
en las graficas como etigquetas ya sea para describir =1 grupo
de datos o los elementos del grupo, este depende del farmato
que e hava elegido para el trazo de la grafica (remnglén o
columnal.

- La informacidn a graficar se introducird a partir
del renglén 2 columa B.

- La informacidn a graficar debe de estar en celdas
simultaneas.

- Los valores a graficar deben ser mayores o iguales a
. cero. .
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-~ Si se han introducido algunas formulas para obtener
algun data, éstas se

deben de ejecutar antes de salir del
formato de entrada de datos, para gque sus celdas
correspondientes tengan un valor numérico.

Un conjunto de datos

Que cumpla con las condiciones
anteriores, se veria de la siguiente forma:
A B C D E =
1 ENERO FEBRERO MARZO ABRIL .....
2 L UNES 30.4%5 12.35 12.34 12.23 ...
3 MARTES 4.23 23.23 23.34 4,56 ...
4 HMIERCOLES 1.231 4,23 24,23 2I.32  su-as
-] . . . . - e
[ . - N - . - .
21 . . . . . N .
22 .

Constante Presione (7) para Ordenes CALCULO:ON ESC=Ment Princ

NOTA: 51 no se llevan a cabo las
previamente definidas, el
la ejecusion, perdiendose
se haya introducido.

indicaciones
sistema finpalizara
la informacion que

Puede verse que en el formato de entrada de datos
existé una linea que serd llamada linea de estado o Status, 1la
cual se describira a continuacidsn:

El primer campo de 1l1a 1linea de Status (Constante),
indica 21 tipo de informacidn gQue se estad dando como entrada
al siatema (TEXTO, CONSTANTE o FORMULAY, o indicard si se a
introducido informacidén en: una celda en 1l1a cual ya existia
informacion (SOBREESCRIBIENDD). La forma de identificar el
tipo de informacisdn es la siguiente:

TEXTO.~ Cualguier dato que se&e esté dando como entrada
y tenga zomo primer caracter

un valor alfabético (“A”..'Z*)
sara considerado como un  texto. Un  texto ademds de contener

estos caracteres, pusede contener valores numéricas (0..9) vy
caracteres especlales (i, %, ~, &, ¥, etc) . Su diagrama de
sintaxis es el siguiente:

i Caracter p ommmte—=>t Cardcter | ce—eedeeend
! Alfabetica ! H 3 Alfabético ! 4
——————————————— ! B 1
] H
1< +
! 1
§ e H
{~wummt Cardcter |w—e-——-—t
H { Especial | H
U e e :
¢ '
i H
L e f Digito |-———w—em +




CONSTANTE.~- Cualguier dato que se esté¢ dando como
entrada, que consista solamente de digitos (O0..9), sin signo vy
un  punto décimal (opciohal) se le identificarad como una
constante. Existiran dos tipos de constantes: enteras y reales

para las cuales a cgntinuacidén definiremos su diagrama de
sintaxis:

CONSTANTE =~ = e
ENTERA S 5
<

CONSTANTE =~ ——mm—mmmmm e

REALL. = e > 1 Digito ! ——d—e—ae > 1 Punto | ~e—=+
P e : ! Déecimal ! !
! H i i it ot i et i '
< i

—————————— H

N
|
\
1
1

§oem e
t

i

o

s

a

e

(24

o]

N

NOTA: Si se desea dar como dato de entrada un valor
constante menor que cero, s deberd dar este
entre paréntesis de la siguiente forma: {(-5.5).
Si al estar dando entrada a una Constante y por
error se introduce un valor no numérico, para

el sistema el valor no numérico pasara
desapercibido, por ejemplo:

Valor Introducido Valor para el Sistema
123.E56 ‘ 123.56
JI2E. 23 32.23
2T75. Y6 25.6
FORMULA. — Cualquier dato dque se esté dando como

entrada y tenga como primer caracter un paréntesis abierto
(", sera identificado como una férmula vy para dar el {fin de
¢sta se debe cerrar dicho paréntesis que previamente ha sido
abierto ")". lLas férmulas se van ejecutar siguiendo una pres—
cedencia de operadores, es decir, éstas se ejecutaran llevando
a cabe el siguiente orden de prioridad:

- Identifica si se estad haciendo referencia a alguna
celda de informacidén, para sustituir ésta por su  valor
numérico equivalente.

Eienplos:

(5.5+ (A1) X0. SXSEND (AL +B5))
(COSE(CS+A%))

En los ejemplos anteriores primeramente se verifica ®1
valor numérico de la celda correspondiente a la posicioén dada’
por el rengldon y columna de 1la celda a 1l1a cual se esta
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haciendo referencia, por ejemplo para la celda Al se obtendra
el valor de la celda cuya posicidn es columna Ay rengldén 1.
Si por ejemplo la celda A1l contiene el valor numérico 490.5 y
la celda BS el valor de 10.86, 1la fdrmula al salir de este
paso, gquedara de la siguiente forma:

{5.54490.5%0. S¥SENO (4%90.5+10.86))
—~ 8Be ejecutaran todas aguellas operaciones que se

encuentren entre paréntesis. 8i existen varios conjuntos de
paréntesis """ se ejecutaran del mas interno al mas externc.

Ejemplos

(4.5%¢4/2)) = 9.00
(20.5+4465. 4%k (&54/72%(5%¥43)) = 74629.79

. =~ Ejecuta 1las funciones intrinsecas existentes en
el interpreté de fdrmulas (SENOD, COSE, VABS, CUAD, LOG, ARCT,
VABS, RAIZ, EXPD, FRAC, ENTE, LNAT),

Ejemploss
(RAIZ(1&6)) = 4.00

(VABS(~16.5)) = 16.5
(EXFO(10.5)) = 36315.50

(LNAT (ALY ) = wvalido (el resultado depende del
valor numérico de la celda Al)
(FRAC(19.8%)) = 0.85

— Ejecuta la exponenciacion t~) de dos numeros.
Ejemplaos:
(273} = 8.00
(2.5°3.5) = 24.70
(2.5 {(~3.5)) = 0.040
(—=2.5°¢(~3.59” no valido.

— Ejecuta operaciones de multiplicacidén (%) 9 divisidn
¢/), en esté caso no existe prescedencia de operadores entre

ellos.
Ejemplos:

(2/5%4,5%2.6/5) = 0.93
(2/5%5/2) ='1.00

= Ejecuta operaciones de suma (+) y resta (—-), en este
caso al igual que en el anterior, no existe prescedencia de
" operadores entre ellos.

Ejemplos:

(5.55+10.5-12) = 4,05
(234.5+5465~-4763+(12-12)+10.55) = §5710.0%

NOTA: Si la funciodén intrinseca a la que se ssta
haciendo referencia no existe, entonces se
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generara el siguiente mensaje de error:
Funcidén no conocida << nombre de la funcion >>

v retornara el valor de cero comb resultado.

Si el ndamero de paréntesis abiertos "(" no es
igual al numero de parédntesis cerrados "), se
generarda el siguiente mensaje de error:

Error en Paréntesis
y retornara 21 valer de cero come resultado.

La presicidn de 1los resultados depende del
formatoc con el que se esté trabajando, en el
caso de los ejemplos, se tomoc en cuenta 1a
precisién estandar del sistema (8 digitoes
enteros y dos decimales).

SOBRESCRIBE. ~ Este mensaje aparecerda en la linea de
STATUS sdlo si en l1la celda en l1la que se estd introduciendo
informacidn ésta ya existe. Al  terminar de dar la nueva
informacidn la anterior se perdera, actuwalizando 1a celda de
memoria con la informacién actual.

£l segunds campe de la linea de status indica la forma
de visusalizar (7, /) un conjunto de ordenes o comandos que se
pueden =2jecutar cuando se esta en el formato de entrada de
datos, é¢stos se detallaran mas adelante.

El tercer campec de la linea de status indica el
estade del cdlculo automitico, es decir, si éste se encuentra
de 1a siguiente forma: CALCULO:OFF, todas las fermulas gue se
introduzrcan como entrada se ejecutaran al instante y el valor
que aparecerd en la celda correspbndiente (celda en la que se
encuentra el cursor) serd el resultado de resolver dicha
férmula, en caso contrario, si el modo de calculo automatico
se encuentra en CALCULO:ON, entoncés todas las fdérmulas que se
introduzcan nce - se ejecutaran al instante v en su celda
correspendiente aparecerda la férmula gue se ha introducido y
ne su valor. Cabe hacer. notar gque al terminarse de epjecutar
una fermula esta continua existiendo en 54 celda
correspondiente, para posteriormente recalcularla, si es que
se modifica el valor numérico de 1la celda a la cual sa esta
hacienda referencia.,

El cuwarts y dltimo campoc de la linea de status indica
le forma de retornar.al Ment Principal vy a la vez salir del
formatc de entrada de datos <(ESC).

Resumiende 1la linea de Status, se concluye que sélo
gistiran dos comandos principales para 1la manipulacion deil
Formato de Entrada de Datos y éstos son los siguientes:

ESC Al presionar esta tecla de funcidén, el control del
sistema retornara al Mena Principal, por lo tanto
permite 1a& salida del Formate .de Entrada de
Datecs.
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(?,/) Al presiomnar esté¢ caracter, desaparecera la linea
de STATUS y aparecerd en su lugar y en la linea
siguiente (rengldén 25 de la pantalla) una serie
de Liaves funcidn  que nos permitir-an manipular la
hola de calculo o Formato de Entrada de Datos,
1a hoja de calculo quedaria de la siguiente forma:

A 8 c D E F ]
1
2
22 .
Fi=AYUDA F2=8SAaLvA F3=CARGA FA=RECALCULA FS=AUTOCALCULO
F&=X-Y F7=REMUEVE F8=GRAFICA F9="ORMATO F10=5ALIDA

NOTA: Para cada uno de 1las llaves funcion que se van
a describir a continuacien, al presionar la
l1lave de funcidn deseada, desaparecerd la linea
Que indica el comands asociado a cada una de
éstas y en S lugar aparecera una breve
descripcidn del comando que se va a ejecutar,
asi zomo también indicard 1a forma de continuar
con la ejecusidn o interrupcién de ésta. Se da
como un hecho que para cada una de las llaves
funcién se decidid continuwar con la ejecusion de
ésta en lugar de interrumpirlo, para propéositos
de describir el funcionamients de cada una de
ellas.

Fi AYUDPA Despliega las indicaciones para el uso de
la hoja electrdnica o formato de entrada

de datos.

FZ = SALVA Salva 1la informacidén gue se ha dado como
entrada en un archivo en disco, por 1o que
en forma de dialocgo con el usuario el
sistema pide la siguiente informacidn.

Dame el nombre del archivoe (Maximo 8 caracteres) y pfesinna

en este caso, se debe dar la siguiente informacidn:

- El nombre del drive seguido de H en el cual se
encuentra el disco en donde se desea grabar la
informacion. Estd informacieon es opcional, si el
desea grabar la informacisn en el Drive en el cual
s& enhcuentra nuestro sistema.

Ejemplos:
A:
B:
C:
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Dame el

— El1 nombre del archivo SIN EXTENSION (el sistema 1o

graba con la extensidén .DAT) con el que se va a
grabar la informacidn (debe comenzar con un caracter
alfabeétice (A..Z)). Si el nombre del archivo es

mayor a ocho cardactesres, el sistema sélo o tomara en
nombre con los primercs 8 cardcteres.

Ejemplos:

A PRUERBA
B:PRU1
C:CARGA
DATOS (en este caso se asume que &1 disco en el
que se desea grabar la informacidn esta en
el drive en 21 gue se estd trabajando, es
decir en 21 drive en el que se encuentra
el disco del sistema).
Az 12PRU (inwvialido porque el nombre del archivo en
el Qque se desea almacenar la informacidn
comienza con un digito).

8i el archivo no existe en el disco se grabard sin
ningén problema, en caso contrario, es decir, que el
archivo ya exista, se generard el siguiente mensaje
de error:

! Cuidado ! Este archivo ya existe
X< Presione cualquier tecla para continuar >>

una ver presionada alguna tecla aparecerd 1o siguiente
Desea dar otro nombrae al archivo (8/N) y presione

si la respuesta es *N*, entoncds se BORRARA £l antiguo
archivo gque ya existia cor ese nombre en disco, y con
éste mismo nombre se generard nuestro archivo de
datos. Si la respuesta fué *S* entoncés se nuevamaente
solicitard un nuevo nombre de archiveo, repitiendose

los pasos anteriormente- descritas.

NOTA: Las respusstas pueden darse con caracteres
maylsculos o minusculos.

;FS = CARGA Carga la informacidn ya existente en disco

an el FORMATD de Entrada de. Datos, para
estsé, se generd un didlogo con el usuario
para pedirle la siguiente informaciodn:

Nombre del Archivo (maximo B caracteres) y presiona

Fara dar el nombre del archivo se siguen las mismas
indicaciones que se dieren en el comando anterior.

Si el archivo existe en disco, se cargard sin ningun
praoblema sn el Formato de Entrada de Datos, en caso
contrario se generard el siguiente mensaje de error.
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Archivo Inexistente
Deseas dar otro nmombre de archivo (S/N) y presione

Si la respuesta es ‘N se finaliza la ejecusidn del
comando, pero si 1a respuesta en ‘S, el sistema otra
vez iniciard con &1 dialoge descrito anteriormente.

F4 = RECALCULA Ejecuta las férmulas que han sido
dadas come entrada. Este comando =5 de
mucha utilidad cuando en alguna
férmula se esté haciendo referencia a
alguna celda de nuestro Formato de
Entrada de Datos, y 5i modificamos
esta gelda y deseamos conocer - 1
resultado de 1a fdérmula con el nuevo
valor, esté .o hariamos sdlo activando
este comando, el cual recalcula el
nucve valor de la zelda. :

Ejemplos:

3i la zelda BS tiene el valor numérico 123.35 y
se tiene la siguiente fdérmula:

(SENO(C43F,5) ¥BG5+5)
el resultado es: 8%9.%97

Si a continuacion se modificar&d la celda BS
con el valor numérico 10.55, entoncés al activar el
comando RECALCULA (F4) en la’ celda que contenia 1a
formula anterior aparecerd el siguiente valor numérico
12.26. 8i existierdn mas celdas en las cuales se este
haciendo referencia al valor numérico de la celda BS,
todas éstas, también se recalculan automaticamente
al activar este comando.

FS = AUTDCALCULO Cambia el modo de calculé automatico.
Al iniciar la ejecusisdn se encuentra
en OFF, es decir, cualquier f6rmula
que se de como entrada se ejecutard
inmediatamente, en caso contrario,
es decir, Qque se& encuentre en ON se
almacenardn las fdrmulas hasta que no
se le indigue que las calcule, con la
llave 'de funcidn F4 (previamente
defiriday.

Fb = X-Y Define un unice tipe de grafica (grafica de

linea), as decir, se trazara eéesta
representando la informacién  en un punto
especifico de tiempo (como si se tratara de
parejas de puntos =Y. La dinformacidn

numérica se debe dar a partir del renglén 2 vy
la descripcion de los ejes en @1 renglon 1 vy
en las columnas A y B comp.a continuacidon se
muestra:
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& B c D £ F (c]

1 SJEX EJEY

2 10.0 12.=

= 3S.4 40.5

3 &4.4  84.5

wdt 10903 98.3 :
Canstante Fresione (?) para ordenes CALCULO:ON ESC=Ment Princi

Si se desearda mas de 22 pares de datos, se debe dar
la informacion de la siguiente forma:

A B C b [ F G
1 EJEX EJEY '
2 10.0 12.5 200.5 305.5 . - .
3 35.4 40.5 325.5 425.4
4 54.4 84.3 345.5 430,2 . - .
22 129.3 98.3 540.3 834.4 . - -
Constante Presione (7)) para ordenes CALCULO:ON ESC=Mend Princi

Nota : Este formato de entrada de datos S0OLO puede generar
GRAFICAS DE LINEA, Y previamente se debe activar la
llave numérica Fé = X_Y para obtener el equivalente
grafico. El numero maximo de puntos es de &é6.

F7 = REMUEVE Borra la informacien contenida en la
memoria vy también borra la pantalla,
presentando el formato inicial de
entrada de datos.

.F& GRAFICA Permite eleqgir el modo con €l cual se va
a manipular la infarmacién para obtener
su equivalente grafico, es decir, si se
va a manipular por renglén o columna.
Este comando no puede ser activado ss

previamente se se activo el comando Fé.

]

it

Fe FORMATO Permite definir el campo numérico con la
. . Qque sSe va a manipular la informaciodn
numérica (nameroc de Enteros.namero de
Decimales). EIl campo maximo que maneja

2l sistema, es de 11 digitos, es decir:
Campo = Entero + Decimales + 1 punto = 11 digitos
F10 = SALIDA Salida de las ordenes, esté¢ comando
borra las lineas (29 vy 25 que
contienen las l1laves funcidn con urna

pequefa descripcidn aspociada a éstas vy
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las restituye por la linea de status.

NOTA: nz e3 necesaris activar =21 comando (?) para poder
activar zlguna llave de funcidn; ya que ésto se
pueden llevar a zakz directamente activando el
comardoc asociado a cads una de ellas en cuwalquier
nomente, siempre y cuando s= encuentre dentro de
la hoja de calculo.

Camo ya s2 habia mencionado anteriormente, una ve:c
activada una llave de funcidan se puede continuar ceon la
edjecusiin de 4sta o s= puede interrumpir. La forma de
continuar zon la ejecusion de la llave de funcidn activada es
Fresionandc cualqguisr tecla, excepto 1a tecla F10 que es 13
que nos sic.2 para interrumpirla.

Lada que se termina de  ejecutar una llave de funcioén
el contreol retormna al Formate de Entrada de Datos, es decir
s0lo se tendran cocmo comandos 1los 2 principales (ESC,7?), yva
descritos anteriormente, por c gque uwuna vez finalizada la
erecusidn del comando nuevamente aparecerd la linea de status.

Una vesz que se ha presionado la llave de funcidén (ESQ)
con la ques nos salimos del Formato de Entrada de Datos,
retornamos el control al Mend Frincigal.

4. SELECCION DEL ESTILO DE GRAFICA.

Si de2 el Ment Principal elegimos el comando cuya llave
numédrica estd especificada como el digito 2 (Selecciona
Grafiza), s& generara en pantzalla el siguiente menu: X

TIFOS DE GRAFICAS.

1 ) BGrafica de Parras

2 ) BGrafice de Pastel
3 ) Grifice de Linea

4 ) Retorna a Ment Principal

Selecciona Op=zidn cen barra espaciadora y presiona «— o ndmero

Si el comando elegido del Mend "Tipos de Graficas" fué
la llave numérica | (Grafica de Barras), se borrara de la
pantalla la pantalla anterior y aparecera el siguiente menut.
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TIFPOQS DE BARRAS
1) Barras Simples
2) Barras Comparativas

3) Barras Comparativas Encimadas

)

Seleccione opcion con Barra Espaciadora y presione «s o nuamero

Independientemente del comando elegido en esté meny,
se generari el siguiente ment en 1la misma pantalla gue la
anterior, por 1o que la pantalla quedard de la siguiente

formas

TIPOS DE BARRAS
1) Barras Siaples
2) Barras Comparativas
4 Barraé Comparativas Encimadas
DIMENSION DE LAS BARRAS
1} Barras de una Dimensiodn
2) Barras de Dos Dimensiones

3) Barras de Tres Dimensiones

Seleccione opcién con barra éspaciadora y presione v o namero

También, independientemente Hde la opeién elegida en
este dWltimo mend "Dimensién de las Barras", se generara el
siguiente ment en la misma pantalla que la anterior, por 1lo
que ¢ésta quedard de la siguiente forma:
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TIFOS DE BARRAS

1) Barras ZSimples

2) Barras Comparativas

%) Barras Comparativas Encimadas
DIMENSION DE LAS BARRAS

1) Barras de una DRimensidn

2) Barras de Dos Dimensiones

3) Barras de Tres Dimensiones
FONDO

1) Sin fondo

2) Fonde.

Seleccione opcion con barra espaciadora vy presione< o numero

Notas cada que sSe elige una opcion esta queda en
Video Inverso, por lo que se conoce cuales son
los pardmetros que se bhan elegido. Hay que
tener cuidado al elegir el parametro, ya que si
nos equivocamos al elegir alguno de éctos, para
modi ficarlo se debe retornar al Mend Principal
para comenzar a, definir nuevamente los
parametros graficos. La forma de elegir un
llave numérica de los mends es identica gque con
@l Mend Principal. Cada que se de una llave que
no este dentro del limite de las opcionas, el
sistema para indicarlo mandarid un mensaje de
arror acempafado de un leve sonido (Beep).

. Una vez definidos los parametros anterinres,'nl sistema
.entablara el siguiente didlogo con el usuario:’

Desea dar informacicn sobre lozs titulos de la grafica (S/7N)

i la respuesta s 'S°, el sistema continuard con el dialogo
de la siguiente forma:

Titulo de la Grafica :

en este caso si no &se& desea que la grafica tenga titulo
alguno, entoncés se debera presionar la tecla de RETURN en
caso contrario se dara el nombre Qque sSe desee en la grafica
(maxime 30 cardcteres) y al  final se presionara la tecla de
RETURN. El siguiente mensaje del didlogo es el siguiente:

Titulo del E£je X :
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det la misma forma gque el anterior, Pl sistema estard esperands
hasta que se dee una serie de caracteres y/o se presione 1a
tecla de RETURN. Continuando con el didlogo se tendra el
siguiente y dltimo smensaje del didlogoe :

Tituln del Eje Y :
su funcidn 2s identica a los dos anteriores.

Una vez definidos los titulos para este tipo de
equivalente grafico (BGrafica de Barras) . el control del
sistema retorna al Mend Principal.

Si la respussta fué N> para el primer mensaje del
didlogo , se generd el titulo de 1la grafica como GRAFICA DE
BARRAS vy en 108 e2jes X,.Y no aparscerd mensaje alguno, entonces
el control del sistema retornard inmediatamente al Ment
Principal.

GRAFICA DE PASTEL.

Si 21 comando elegido del HMent "Tipos de Graficas'" fué
la 1lave numdrica 2 (Grafica de Pastel) . se generari el
siguisnte mend en pantslla, que dependeri de 1a forma elegida
para la manipulacidn de infarmaciosn (renglén o columna).

Conjunto de= Datos ) Titulo

Elige el conjunto de Datos a Braficar y presiona <J:

En este caso &B& generaran tantas opciones como grupos
de datos se hayan dado come entrada, ya sea por renglan o
ecolwmna, y de éstos sdlo =e podrd elegir uno de ellos
presionando la llave deseada y a continuacidn presionar 1la
tecla de RETURN, si se presiona  alguna 1llave pero no se
presiona RETURN, entoncés se pondrd en inverso el cenjunto de
datos de la llave que se haya presionadeo y si esta no es la
l1lave correcta se podrd corregir presionando la 1llave carrecta
y ensaguida presionar RETURN.

Una vez elegido el conjunto de datos se generara el
siguiente mend, gque también depende de la forma an que se este
manipulantdo la informacisan (rengldén o columna)d:

Conjunto de Ratos ! Titule

H
i

Elige =1 conjunto(s) de datoslque desea separado de 13
’ grifica y/o presione 43 para continuar

Al igual gue en el mend anterior, los conjuntos de
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datos estaran represantados por una serie de llaves numéricas,
pero la diferencia entre éste vy el anterior, es que en este
menu se podrd elegir mas de uwuna 1llave, ya que como éstas
representan los segmentos o gajes de la grafica de pastel, se
podrdn tener cualguier ndmerc de segmentos separados de los
demas, incldaso pueden estar todos separados. La forma de
elegir astas llaves es la siguiente: se puede elegir un
sejments separado de la grafica con s5dloc presionar  su
equivalente llave numérica, se pueden estar seleccionando mas
segmentos mientras no se presione dos veces la tecla de
RETURN. Cabe hacer notar gque al preaesiomar la llave elegida su
correspondiente conjunto de datos se podra en inverso, y la
forma de corregir alguna llave no deseada s presionando
nuevamente édsta.

Una ver definido el conjunto de datos a graficar y los
segmentos © gajos qQue van a estar separadoss se inicia un
pequelo didlogo entre el sistema vy el usuario de la siguiente
forma:s

Desea dar informacion sobre los titulos de la grafica (S/N) 2

si la respuesta es *S*", continuard el dialogo generandose =l
siguiente mensaje:

Titulo de la Grafica @

como en la grafica de barras @] sistema esperara hasta que se
1@ de alguna cadena de cardcteres (mdximo 30) y/©o se presione
la tecla de RETURN.

Si la respuesta es ‘N para la pregunta que inicia el
dialogo entre el sistema y 1 usuario, &1 titulo que tomara la
grafica al dibujarse en pantalla o imprimirse en papel sera el
siguientey GRAFICA DE PASTEL.

Una vez definido el titulo de la grafica, el control
del sistema retornard al Mena Frincipal.

7. BRAFICA DE LINEA.

Si 1 comando elegido del Mend "Tipos de Graficas” fué
la Ilave numérica 3 (Grafica de Linea), se genera el giguiente
menu en pantalla: '

INTERPRETACION.
1 ) Normal
2 > Minimos Cuadrados

Z ) Spline

Seleccicne optidh con barra espatiadora  y presione ¢!o nimero
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Independientemente del comando
la misma pantalla el siguiente mena:

elegido s@ generara en

+

INTERPRETACION.
Marmal
Mipimos Cuadrados
Spline

TIPO DE TRAZO.
Traza seélo lineas
Traza sélo puntos

Traza lineas y puntos

Selecciona opcidn con barra espaciadora

Y presiona <0 nunero

en este caso al igual que el anterior s
que se haya elegido se generard el sigu
pantalla, por lo gque ésta quedara de la siguiente forma:

in importar el comando
iente mend en la misma

1

«“

INTERPRETACION.
Normal
Minimos Cuadrados
Spline

TIPO DE TRAZO.
Traza solo lineas
Traza solo puntos
Traza lineas y puntos

FONDO.
Sin fondo

Fondo

Selecciona opeidn con barra espaciadora

Yy presiona +' o numerc
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si &1 comando elegido del HMenw "Tipo de Trazo" fuéd la llave
numérica 2 {(traza sdlo puntos) o 3 (traza lineas y puntos), se
generara 21 siguiente mend en la misma pantalla que contiene a
los anteripores menus, por lo que é¢sta quedard de la siguiente
forma:

INTERPRETACION.

1 ) Normal

1M

Minimos Cuadrados
73 ) Spline
TIPO DE TRAZO.
1 ) Traza s6élo lineas
) Traza solo puntos
Yy Traza lineas y puntos
FONDO.
1) Sin fondo
2 ) Fondo
TIPOS DE PUNTOS.
‘1 ) Funtos
2 ) Simbolos

Selecciocna opcidn con barra espacigdora Yy presiona «'o nimero

Una vez definidos los parametros anteriores para el
trazos del equivalente grafico (Grafica de Linea), se generara
un didlogo entre 1 sistema y el usuario , gue serd el mismo
que se describid para las graficas de Barras, con  la
diferencia de que si la respuesta a la pregunta que inicia el

‘diadlogo es °*N’, entoncés el titulo Que se generara para la
griafica es el siguiente: GRAFICA DE LINEA. La forma de elegir
un comando de los ménus anteriores, ya se describie
anteriormente.

Si ya se finalizo con el dialogo entré el sistema y =1
usuario, se generard el siguiente mend solamente si el comando
elegido del Menu "Interpretacidn” fué la llave numédrica 1 o 3.

Conjunto de Datos | - Titule

Elige el conjunto de Datos a Graficar y presia%a - 3
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en este caso al igual que en las Braficas de Pastel el numero
de opciones dependera del namero . de conjuntos de datos dados
de acucrdo al modo con 21 gue se va a manipular la informacidn
{renglden o oolumnad.

Si el comando =legido del Mend "Interpretacidn” fud 1a
llave numérica |, entonces el equivalente grafico que se
trazarsd =2n pantalla seri una grafica de linmea con un sistema
de ccordenadas rectangulares, que dependera de si se activo o
no l1a !lave de funcidn Foe=X-Y, sz decir, si ésta no se activo,
entonces las coordenadas representaran dos items
corraspendientes, uno representando (X3 una clase y el otro
{¥Y) representandc la informacidn cuantitativa de la clase, en
casc de gque se active esta llave, entonces. las coordenadas
reprasentardn de igual manera dos items correspondientes, en
donde cada uno de ellos (X, Y) representan la informacidn
cuantitativa da una sdla cenjunto de dato, de tal forma gue
para o1 primer tipo de grafica de linea se podran dibujar en
una misma pantalla varios conjuntos de datos si se ha activado
1a liave numédrica 1 del mend grafica de linea, en caseo
contrario sdlo se podrd graficar un sdlo conjunte de datos.

Si 21 comando elegidoc del mend grafica de linea fué
la llave numérica 2 o %, y ademas no se activo la l1lave de
funcidn F5=X-Y 2r el formato de entrada de datos, entonces, se
generard un mend cuvas opciones dependeran de la forma en qus
se esten mamipulando los cochiuntos de datos, si por rengléen o©
eolumna (FB=GRAFICA), es decir dependera del nuimere de grupos
existentes en 21 rengldém ©c la columna, para obtener la grafica
de linea da 'un sdlo conjunto de datos. Fara este tipo de
grafica de linga =2 trazaran en forma normal los putos que
representan la {nforaacidn, ademds de los puntss ajustados a
una tendencia linsal (Minimaos Cuadrados? o sSuavizados por un
peliromio cdbico (SFPLINE}.

8i se reguier obtanzr el tipo de grafica de limea, en
donde las coordenadas Xy Y, representen informacidn
cuantitativa, entonces, previamentese debe activar la llave de
funcidn FS=X-Y en el formato de entrada de datos. S5Si de esta

informacidén se desea ajustar, suavizar o trazar en su forma
normal los puntos, entonces, se deben elegir estas
caracteristicas  del los menrus correspondientes para las

graficas de lineas.

NOTA: Cuando se suavizan (SPLINE? o se ajustan
(Minimos Cuadrados) los puntes a trazar del
equivalente griafico, entonces, se trazaran
éstos, ademag del trazo de comportamiento
normal de les puntos.

Una ver definidos los pardmetres de la GBrdfica de

Linea se retornard el control al Mend Principal.

8. DIBUJA GRAFICA EN PANTALLA.

Si el comando elegido del Mend Principal fué la llave
numérica I (Dibuja Grafica), entonces se generard en. pantalla

120



2l equivalente grafico que se haya definido previamente, el
cual permanecerd hasta que se presione alguna tecla, una vez
presionada ésta, el control del sistema retornara al menu
principal. Si no se ha definido alguna grafica, y se activa
este comando, la pantalla grafica aparecerda totalmente en
blanco, la cual estara presenta hesta gque se presione alguna
tecla, con lo que retornamos el control al mend principal.

Q. IMPRIME GRAFICA EN PAPEL.

8i el comando elegido del Menud Principal fud la llave
numérica 4 (Imprime Grafical, entoncés se generard la salida
impresa del equivalente grafico. Si la impresora no se
encuentra encendida o puesta en linea, el sistema no lo
detecta por lo que parecera gue &l sistema no responde a
ninguna indicacion, perc en realidad el sistema en ese moaento
esta haciendo 1la transmision, entonces se debe activar la
impresora o esperar un momento para gue se pueda continuar con
la ejecusidon. Una vez finaliztada 1la transmisién de la grafica
a la impresora, se debe presionar cualquier tecla para
retornar el control al menu principal.

1¢. BENERA ARCHIVO PARA GRAFICADOR (PLOTTER).

Si el comando slegido del Menu Principal fué la llave
numérica 5 (Genera Archivo Plotter), se generard un archivo en
el Diskette que se encuentra en el drive B, para esto se
pedird en forma de didloge el nombre del archivo con el que se
va a identificar la informacion necesario para el trazo de ia
grafica en el graficador (Fiotter). Una vez generadoc el
archivo de datos para el graficador, si se desea optener el
equivalente grafico en el Ploter se debe finalizar 1la
ejecusidn del sistema (llave numérica 8) y se debe transferir
éste a la macrocomputadora UNIVAC 11-00 por mediao de los
comandos que permiten la transmision de informacion entre la
microcomputadora SPERRY-PC y la macrocomputadora UNIVAC 11-00,
las cuales se describen a continuacidn:

1.~ Comando de comunicacidén.

a).— Ejecutar el comando STEP para iniciar 1a
comunicacioén.

B).~ Entrar en seccidn en la macrocomputadora de la
sigulente forma:
$$SON IMPO4identificacion de la terminal
+$0PEN DEMANDA
Clave de Usuario

Namero de Proyecto
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£).- Asignar el archivo en gQue se desea grabar la
informacion gque se encuentra en diskette:

dasg,a DATOS
d).~ Enirar a modo editor de la siguiente froma:
Ped,i Nombre archivo.

e} .~ PFresionar simultaneamente las teclas ALT y 3,
con esto se genera una pantalla en la cual se nos pide el
nombre dael archivo y el drive en 2l que se sncuentra el
archivo que deseeamos transferir.

@)'a—- Teclear F!. Con esto se inicia la tranferencia
de informacion. En pantalla aparecera la informacion que se
esta transfiriendo a la macrocomputrdora.

d).— Teclear EXIT para salirnos de editor cuando
aparesce en pantalla EOF. Al terminar este punto, ya se creo el
archivo DATOS an la macrocomputadora con el cual 2 va a
generar el trazo de la grafica.

2.- Disco de Comunicacidén.

Para iniciar la transmisioen de la informacidn con
este método, s& requiere el disco etiquetado como TRANFER &1
cual permite la comunicacion entre la macrocomputadora UNIVAC
11-00 y la microcomputadora SPERRY-PC y visceversa. Los pasos
a ejecutar son los siguientes:

a).- Ejecutar el comando de comunicacion STEP.

b).- Entrar en seccidén en la macrocomputadora de la -
misma forma que se indico anteriormente.

C)a— Asignar el archivo del mismo wmedo que se
describidé anteriormente.

d).~ Retornar el control a la microcomputadora,
presionando simultaneamente las teclas ALT y ESC.

e).~- Ejecutar el programa TRANSFER de la siguiente
forma:

AZTRANSFER

Al ejecutarse este programa aparecerd en pantalla un
mend principal, el cual consta de dos opciones, una para la
transferencia de la microcomputadora a la macrocomputadora y
visceversa. Para nuestro caso se debe elegir la tranferencia
de la microcomputadora a la macrocomputadora, una vez elesgido,
se genera un dialogeo en el cual se pide el nombre del archive
que s5e va a tranferir y se dekbte dar de la siguiente forma:

Drive Nombre Archivo .DAT

por ejemplo:
A:FRUEBA.DAT
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y continuando el didlogo, e pide el nombre del archivo en gue
ae a realizar la transferencia, el cual debe ser

DATODS.
con esto se realiza la transferencia del archivao.

Una vez finalizada la transferencia del archivo se debe
retornar el control a la macrocomputadora  UNIVAC 11-00
presionando las teclas ALT ESC simultaneamente, una vezr hecho
=sto se debe teclear lo siguiente:

AUSE 5,DATOS
PXQAT TESIS

con lo que se inicia la ejecusion del programa Que genera la
grafica en el PLOTTER. Cabe hacer notar que el usuario debe
esperar hasta que la computadora mande el siguiente mensaje:

GENERO GRAFICA.

con lo cual indica gque ya ha sido tracsada la grafica en el
plotter. Si se desea abortar el trazo de la grafica, antes de
que aparec-ca 21 mensaje anterior, se debe presionar las teclas
ALT | simultaneamente con 1o gque se genera una interrupcion al
sistema y enseguida teclear lo siguiente:

IKWDX TIO
con 1o que el sistema responde de la siguiente manera:
EXECUTION TERMINMNATE

Una vez que haya aparecido el nensaje de GENERD
GRAFICA o el mensaje anterior se debe dar la siguients
indicacione para finalizar con la ejecusidns

JF IN
con esto terminamos la seccidn con la macrocomputadora.

GENERA TABLA DE DATOS.

11

Si 2] comando elegido del Mend Principal fué la 1lave
Nnumérica & (Imprime Tabla de Datos?, se generara el siguiente
diadloge entre el sistema y el usuario, con el cual definiremos
los pardmetros de la Tabla de Datos Estadisticos:

Titulec de la Tabla :

Teclee la informacién reguerida si desea y/o presione
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en este caso, 5& contarada con dos lineas para la respuesta del
usuaric, cada linea maximo de 30 cardcteres. Si no se desea
dar algan titulo a la tabla de datos, ontoncés se debera pre-
sionar L veces la tecla de RETURN.

Independientemente de la respuésta dada por el usuario
se continuara eon la  misma pantalla con el dialogo de la
siguiente forma:

Titulo de 1la Tabla :

Notas de Encabezado :

Teclee 1a informacion requerida si desea y/o presionee

en este caso, se procede de la misma forma que en el caso
antericr.

Una vez dada la infermacidn requerida, se continua con
el didlogec de la siguiente farma:

Titulo de la Tabla :

Notas de E€ncabezado :

Notas de Pie :

Teclze la informacion requerida si desea y/o presione«

en este caso, para las notas. de pie de pAgina se contaran con
tres lineas para la respuesta dada por el usuario, cada linea
maximo de 30 caracteres, y en el caso de gue esta informacisn
no se desee dar como entrada, se presionara tres veces la
tecla de RETURN. '

Una vez definido las Notas de Pie de Pagina para
la Tabla de Datos, se continua con el didlogo de la siguiente
forma:
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Titule de la Tabla:

Notas de Encabezado :

Notas de Fie :

Fuente de Datos @

Teclee la informacioén requerida si desea y/o presione <

una vez definida 1la Fuente de Datos, desaparecera de la
pantalla 1a 1linea que nos indica la forma de dar la
informacidn, y en su lugar aparecera un letrero en forma
parpadeante acompaiada de wun sonido (BEEFP), con el cual se
indica lo siguiente:

Por favor verifique si su impresora esta encendida

si la impresora no esta encendida o puesta en linea, se debe
encender © ponerla en linea porque s5i &l mandar la informacion
a la impresora ésta no se encuentra activada, entonces el
sistema operativo mandara el siguiente mensaje de error:

Not ready error writing device FRN
Abort, Retry, Ignore™

con 1o cual se esta indicando que la impresora no esta 1lista
para trabajar. Si en ese momento activamds la impresora, se
podra presionar la tecla que contiene 1la letra R (Retry) o I
{Ignore) para continuar con la ejecusiodn del sistema, de otro
modo, si sSe presiona la tecla A (Abort) se finaliza la
ejecusidon del sistema, retornando el control al sistema
oper ativo:

A>_

Una vez que desaparece de pantalla el sensaje de
prevencion de la impresora, en su lugar aparece el siguiente
mensaje: -

<< Presione cualquier tecla para imprimir o ESC para interr >>

i se presiona ESC o se termino de imprimir la tabla de datos,
apareceria el siguiente mensaje en pantalla:

{¢ Fresione cualquier tecla para continuar >>

una  vez presiocnada - alguna tecla, el control del sistema
retorna al Menu Frincipal.
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DIRECTORIQ DE ARCHIVOS EN DISCO.

Si el comando elegido del Ment Principal fué 1a llave
numérica 7 (Lista Directoriol, entonces, se genera el
siguiente mend en pantalla:

Salida del Directorio

1 ) Pantalla
) Papel
) Papel y Pantalla

4 ) Retorna a Menu Principal

Seleccione opcidn con Barra Espaciadora vy presione‘—3o namero

La forma de elegir una llave numérica del menua
anterior #s identica a la de los anteriores menus.

Si el comando elegido del menu anterior fué la llave
numérica 1,2 o 3 se borrara la pantalla y aparecera el

siguiente mensaje:

Dame el nombre del Drive del cual desea listar su directorio :

en esté caso la respuesta a este mensaje debe ser A, B, o C,
si no es alguno de ¢éstos, entoncés, se generara el siguiente

mensaje de error:
Error an Drive

y el sistema esperara hasta que se le de la respuesta
correcta. Si la respuesta a la pregunta anterior esta
correcta, entoncés, se listara en pantalla el directorio de
archivos por pagina del drive elegido, es decir, si existen
muchos archivos en disco s& presentardn por pdginég cierto
numéro de nombres de archivos acompafWados por su extensidén.
forma de pasar de una pantalla a otra se describe en la ultima
linea do 1la misma pantalla de 1la siguiente forma;j:

Fresione cualquier tecla para continuar

Una vez listados todos los archivos que se encuentran
en disco se retornara el control del sistema al mena

principai.

Una ves elegido el drive del que se desea el
directoric de archives en disco y el comando elegido del Menud
Salida de Directorio fué la llave numérica 2 o 3, se debe
preveer tener encendida la impresora, ya que si ésta no esta
lista para inprimir, =} sistema operativo generara el
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siguiente mensaje de error:

Not ready error writing device PRN
Abort, Retry, Ignore™

el cual ya se describid anteriormente.

8i el comando elegido del Mend Salida de Directorio
fud la llave numérica 4, entonces, el control del sistema
retorna al Menud Principal.

SALIDA DEL SISTEMA.

3

Si el comando elegido del Menw Principal fué ta llave
numérica B8, entonces, se finaliza la ejecusion del sistema.
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CONCLUSIONES.

La utilizacidcn de un sistema computarizado para
obtener 21 trazo de graficas de una manera rapida, facil y
eficientemente, no deja de presentar una serie de objeciones
en la wutilizacion de éste, ya gque aungue permite la
cuantificacion de 1la informacion para alguna toma de
decisiones, ésta no @5 representada en forma exacta en los
dispositivos de salida que tienen una pobre resolucisn tal es
@l caso de la pantalla o monitor y de la impresbra, no asi en
el dispositivo de alta resolucion como s el PLOTTER ya que
en este el error casi es inapresiable.

El sistema desarrollado en el presente trabajo
permite obtener diferentes presentaciones graficas para los
mismos conjuntos de datos, por 1o que 8l usuario puede elegir
la que mas le satisfaga.

El sistema al igual que otros de la misma indole se
enfrente a graves incenvenientes que a continuacidn se
mencionan:

- Siempre se presentard un error en la representacion
de las graficas, debido al redondeo de los datons, y a la baja
calidad de los dispositivos de salida como son la impresora y
el monitor.

: -~ El conjunto de datos que puede manipular el sistema
es bajo debido al tamafo del formato de entrada de datos
(Hoja de Calculo) la cual consta de un arreglo de 7 columnas
por 22 renglones.

— Algunos de los algoritmos gque se desarrollardn para
el trazo de las graficas no son los mas eficientes.

- No se contemplo el uso de otros dispositivos de
entrada y salida de gran capacidad, coma £S €1l caso de un
digitalicador.

- El numero maximo de cardcteres manejados &n los
textos del formato de entrada de datos (maxkime 11 caracteraes)

~ El maximo numero de caracteres en el titulo de las
graficas (39 caracteres).

— E} ndmero maximo de cardacteres en el titulo de los
ejes (I0 caracteres).

~ La obtencisn de 1os equivalentes graficos en el
PLOTTER ®s lento, ya gue que requisre de un contralador
conectado a la macrocomputacora UNIVAC-1100, y éste regquiere
de una cinta que tiene gue ser montada por un operador.

Despues de mencionar los principales inconvenientes
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del sistema se 1listaran a continuacidén algunas de sus
virtudes: .o

~ Se puede obtener diferentes presentacidnes graficas
con el mismn comjunto de datos.

— El formato de entrada de datos maneja tres tipos de
datos: constantes numédricas, textos y fdrmulas.

- las farmul as pueden ser ejecutadas conforme se
vayan introduciendo en el foraato de entrada de datos, o se
pueden ir almacenando para posteriormente ejecutar todas.
ellas al mismo tiempo. -

-~ Es un programa interactivo, por 1o que trata de
dejar atras a los sistemas tradicionales.

. ~ Las g@graficas se tratan 2n la pantalla en forma
rapida.

~ Hace uso de los colores en el trazo de las graficas
en =21 FLOTTER v en-la pantalla a color, pero si no =e cuenta
con 1a  pantalle & color se hace uso de una serie de
achuramimntos por 1o qgue =235 agradable para el usuario,

- Fuede modi ficar o insertar nuevos tipos de
‘graficas.

- Tomando er cuenta que el sistema se decarrollo para
que ¢ste pudiera ser manipulado por personas sin conocimiento
alguno en computacidén o en lenguajes de programacien, éste
cuenta con wna serig de avudas gque pueden ser actiwvadas en
cualquier estado del sistema.

En base & la euperiencia adquirida en el desarrollo
‘del sistema, se concluye que para desarrollar un buen sistema
interactivo comercial, se reguiere de un orupo de trabajo, en
donde cada uno de.sus componentes se encargue de una funcidn
en especial, vya que de 1o contrario se requerira de mucho
tiempo y por 1o tanto de mucho dinero para el desarrollo, ya
que requiere de hacer investigacicnes © desarrollos, gque en
un momento dado no 1o puede realizar una s6la persona.
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APENDICE 1.

ANALISIS DE REGRESION (METODO DE LOS

MINIMOS CUADRADOS) .

Frobablemente uno de los temas
utilizacion en la planificacién,
de regresion y correlaciasn,.

estadisticos de mayor
es el referido al analisis

. &s de mucha utilidad conocer 1la
estan relacionando las variables
es decir, la funcion matematica capaz de representar tal
relacian, Conociendo tal funcion es posible estimar el
comportamiento de la  variable objeto de estudio denominada
variable dependiente en términos da las variaciones de otra
variable denominada independiente o predictor. Resumiendo, se
deduce que la regresisn debe aplicarse a variables gue tengan

una relacion legica, es decir, gue exista razonablemente una
dependencia entre las variables.

forma en que sa
qua son obieto de andlisis,

Tedricamente, a cualguier
encontrarsele una funcidn matemdtica o ecuacion de regresion
que las relacione, pero sd6lo serd de utilidad en 21 caso que
haya una relacién de causalidad entre dichas variables.

par de variables puede

Regresién Simple.— se denomina de esta manera ,
metodoleogia | de abtencion de

intervienen dos variables una dependiente o predictando vy
otra independiente © predictor. Una vez que por medis del
andlisis lo6gico se ha  comprobado la exixtencia de una
relacion de causalidad entre las variables e& necesario
determinar cual es la funcién matemadtica gue representa
adecuadamente la relacién. Para ello es indispensable
disponer de informaciones acerca de. los valorss . que ha
alcanzado cada una de las variables en distintos periodos, si
#2 trata de un andlisis historico cronnlodgico o en distintos
lugares si se trata de un corte universal en el tiempo. Con
las informaciones obtenidas, que deben ser an un niaero
auficiente para garantizar un buen ajuste, se construira un
grafico y se podra decidir si la funcion es adecuada es wuna
recta, una hipeérbola, una parabola,atc.

ala
ecuaciones, donde sélo

Una wvez ogue se ha decidido cual es la funcion

adecuada para @l ajuste de . regresiéon, es pusible determinar
los parametros de la funciodn elegida.

a)e.—- Linea Recta.- Si
un grafico, é¢stos representan
coma Se muestra a continuacion:

al representar laos puntos en
satisfactoriamente una recta

130



Yi

o

- >

Xi
&8s necesario calcular los parametros o coeficientes de
regresion de dicha recta. .

Yo = ax + b

para poder determinar los valores de a vy b, se recurre al
Método de los Minimos Cuadrados, que cumple la condicién de
minimizar la siguliente expresion:

n 2

M (Yi - ve?

donde:
Yi 2 es un valor observado.

Yo 1 ®s un valor calculado por la ecuacion de
de regresion.

n 1 es @1 numero de observaciones.

Si se remplaza Yo por aXi + b dentro de la sumatoria,
es posible, derivando sencontrar l1os valores de 1los
coeficientes de regresion a y b gue satisfacen la condicidn.

En efecto, si 1lamamnos Z a la siguiente expresidn:

z
z= Z(Yi —aXxi - b)

derivandola parcialmente respecto a cada uno de 1los
pardmetros se tiene lo siguiente:

02
T = 2 (Yi —~ aXi - b)Y (=1) = O

aplicando las propiedades de la sumatoria tenemos que:

que es la primera ecuaciosn narmal.

Derivando ahora z respectoe .al  otro pér;metru
tendremos lo siguiente:



0z

——— = 2 Z(Yi - aXi - b) (~Xi) = ©
Da

aplicando las propiedades de 1la sumatoria tendremos lo
siguiente: ’

! 2 !
! VE-Xi = a) Xi + by Xt

que et la segunda ecuacisdn normal.

Observase que se tienen dos ecuaciones normales y dos
incagnitas (X, Y), por lo gque se trata de un sistema de
Qruacionas que permiten calcul ar los parametros o
coeficientes de regresion.

Primera Ec. Normal : Yi = a z: Xi + nb '
2 > Sist.
Segunda Ec. Normal : vi-Xi = a) xi + bz Xi
donde:
Yi : @ la suma de los valores observados de la

variable dependiente.

Xi :+ es la suma de 1lps valopres observados de la
variable independiente.

P 1 es el namero de observaciones.

En este caso el sistema esta formado por dos
@cuaciones, porque sdlo hay dos parametros por determinar. E1
signo del coeficiente de regresion que corresponde con la
pendiente de la recta tar, determina si la regresion es
directa o inversa. Si "a" &8s mayor que cero, Quiere decir gue
ante incrementos de la variable predictor, corrponde
incremantos de la variable pradictando. Si al "a" es smenor
que cero, quiere decir, que ante incresentos de la variable
praedictor habra decrementos de la  variable predictando y se
dice que la regresion es inversa.

Nota: El sistema s0lo manejara la Regresion
Simple, para ajustar l1os valores de las
variables X, Y a una funcidn lineal (Recta),
Ademas sdlo plantearda una regresion de Y en
X, es decir, concidarande a Y como variable
dependiente Y a X como una variable
independiente.

132



Apéndice 2.

INTERPOLACION CON SFLINES.

Los polinaomiocs han sido usados para aproximar
funciones poOr sSus propiedades matématicas simples. Sin
embargo, el problema de los polinomios en general, es gue
tienden a exhibir ondulaciones no deseables cuando existen
algunos  puntos dispersos al camportamiento deseado. .o
polinomios usados para crear curvas a partir de un conjunto
de puntos son llamados SPLINE.

Las funciones de Spline han sido estudiadas
intensamente desde 1960 . La literatura sobre interpolaciones
con funciones de Spline es numerosa e incluye una gran
cantidad de libros dedicados esclusivamante a su estudio.

Obviamente a continuaciéon no se discutira la teoria
y aplicacion de las funciones de Spline completamente, ya que
cae fuera de nustros propoésitos y s6lo se restringira la
presente discusion para listar algunas propiedades
interesantes de los polinomios cubicos para obtener el
Spline, yYya que es5 el métoado usado en 8l sistema.

tas curvas Que se van a producir en el sistema son
conectados por medio de lineas rectas. El método general
usado para encontrar la funcién que produce  una curva es
1lamado Interpolacion. Usando 1l1la interpolacidén se pueden
encontrar los puntos pérdidos de 1a curva.

La forma mas sencilla de interpolar un conjunto de
puntos dados con una curva es la siguiente:

- Dados n puntos
EX1,Y11, [X2,¥2),cccumvaeey EXN,YND

se pueden interpolar, con un polinomico de grado n

(R=% ) coe (xX=xt 2 =% 2 IR=X ) <.ealxN—X 1}
2 n 1 3 n
p (R)=y + y2 +
n 1 X =X I aua (X =% ) X = % 2 =X deealx =% )}
1 2 1 n 2 1 2 3 2 n
(35T O N ¢ )
1 n—-1

* aaaaas * Yy
n (% =% deeas (X =X )
n 1 n n-1

este polinomio es conocide como polinomioc  de interpolaciosn
de Lagangre y genera una curva exacta gque pasa a traves de
todeos 1os puntos, sin embargo existe un problema inherente
con &1l método de interpolacidn y es que requiere de una
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formula con el mismo numero de elementos que el nuamero de
puntos a ser intersectados.

Una forma de atacar los problemas del SPLINE es
aproximar curvas &h cada intervalo, para gQue la curva no
encuentre irregularidades, en otras palabra el método
consiste de pedazos de polinomios para remediar el problema.
El método usado para hacer este tipo de interpolacion se le
conoce como SPLINE CUBICO, en donde polinomios de grado tres
stn usados en cada intervalo, para gue al juntarlos forae la
curva. .
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Apéndice 3

DISTRIBLUCION bE ARCHIVOS EN DISCO.

TESIS.COM. -  Contisne e1 programa ejecutable del
sistema. Este archivo no se debe de borrar del disco.

TESIS.PAS. ~ Contiene el programa fuente del sistema
Este archivo se puede borrar del disco, si se desea.

DIR.LXS.—- Contiene el programa fuente de la
subrutina que peraite obtener la lista de archives que
contiene un disco. Este archivo puese ser borrado del disco
si se desea.

LETRERO. INF. - Contiene el programa fuente de la
rutina que permite trazar un mensaje en las coordenadas que
s le indique, &n modo grafico. Este archiveo s5e puede borrar
del disco si se das@a. .

- AYUDA. S1S5, AYUDAL. TXT, AYUDA2.TXT, AYUDAZ. TXT.—
Contiene una serie de indicaciones que ayudan al usuario en
el manejo del sistema. Estos archivos no deben ser borrados
del disco.

ING.LOG, ~ Contiene un logotipo que indica
del! sistema. Este archivo debe existir siempre en €1 disco.

FORMULAS.FOR. - Contiene el programa fuente de la
-subrutina que ejecuta las formulas gQue se introducen en la
hoja electrénica. Este archivo puede ser borrado del disco.

FPARPIE.FPAR.~ Contiene el programa fuente de la
subrutina Qque define 1los parametros de las graficas de
pastel. Este archivo puede ser borrado del discao.

TITESC.TIT.— Contiene &1 programa fuente de la
subrutina que define lcs tituleos de las graficas, asi como la
descripcion de los ejes para el caso de las graficas de
barras y de linea. Este archivo puade ser borrado del disco.

IMFTABLA, IMP.~ Contiene el programa fuente de la
subrutina que permite desplegar en papel el canjunto de datos
que se hayan dado como entrada a ia hoja ele:tranica. Este
archivo puede ser horrade del disco.

LOAD.LDG.~ Contiene el programa fuente de la
subrutina que permite almacenar los archivos de ayuda an
algunas localidades de mamoria. Este archivo puede ser
borrade del disco.

NOTA: Todos los programas fuente estan en el
lenguaje de programacien TURBO-PASCAL..
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RESERVAS DE FPETROLEO CRUDD EN PAISES CON ECONOMIA DE MERCAD

ifras en Miles de Millones de Barriles

1984 _1990

E. W 27300.00 20719.00
CANADA 7075.00 4986.00

E. Occ. 24425.00 12436, G0

A. LATINA 83315.00 73352.00
AFRICA 55540. 00 &£0191 . 00
LEJAND OTE. 18529.00 17641 .00

 J
FUENTE 1 OIL and GAS JOURNAL y CHASE MANHATTAN BANK.

Ios datos mostrados fueren cbtenidos de la revista
Instituto Mexicano del Petréleo.
Vol. 18, 1, Enero de 1986
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Los' datos graficados corresponden a la primera columa
de datos (1984).
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Gréfica de pastel con todos sus gajos y elementos uni-
dos entre si.

Los datos graficados corresporden a la primera columa
de datos (1984).
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e Lle = pudmigt e i
CAMADR = FOPS 00
fe QOC = SFGHE A0

A LATINE = SDE1S«00

AFRMICH = SE840.00

REEONRI

LEJRND OTEs = 188k,

Gréfica de pastel con uno de sus gajos o elementos sepa
rados de los demas.

Los datos graficados corresponden a la primera columa
de datos (1984).
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Grédfica de lfnea con simbolos que describen a los puntos
'y -cada uno de ellos wnidos por una linea.
Los datos fueron graficadeos por columa.
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Gréfica de linea can simbolos que describen los puntos
y cada uwno de ellos unidos por wna linea. Ademds, tra-
za el ajuste de los puntos por medio de un polinamio
de tercer grado (SPLINE).
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Gréfica de linea con sinmbolos que describen los puntos

y cada wno de ellos unidos por una lfnea. 2Adanis, txa-—
za el ajuste de los puntos por medio de uma funcifn 1f-
neal (minimos cuadrados) . Co
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10.00 123.00 230,00 45&.00
20.Q0 485.00 240,00 &£75.00
30.00 545,00 250, 00C 875,00
40.00 746.00 260.00 565.00
S0.00 T4&. QU
&£0.00 797.00
Tv.0Uv 756,00
80.00 345.00
90.00 645,00

100,00 456.00

110,00 244.00

120,900 833.00

130.00C 897.00

14C.00 865.00

1S¢. o0 &5E, 00

160,09 345.00

17000 122,00

130, 543,00

190,00 Z£34.00

200.00 753.00

210.00 234.00

FUENTE : In.entadcs para

Los datos mestrados fueron inventados para mostrar el
trazo de grificas lineales cuando se tiene un conjunto
de pareja de datos (X,Y).

la grusba de traso ae

valores de X vs.

T
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Grdfica de linea cmn simbolos que describen a los puntos
y cada uno de ellos unido por wna linea.
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Gréafica de linea con simbolos cue describen a los puntos
v cada mo de ellos wmides por wna lfnea. Adends, tra-
za el ajuste de lcs mmtos por medic de w2 fincitn 1i-
neal (minimes cruadrados).
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Cré&fica de linea cm simbolos que describen a los pun—
tos y cada uno de ellos wnidos por una linea. Ademas,
trazan el ajuste de los pntos por redio d& un polino~
mio de tercer grado (SPLINE).
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