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INTRODUCCION 

En el inicio de la era de la computación las 
aplicaciones que se obtenian de esta herramienta, estaban 
restringidas al cálculo numérico y poco se pensaba en 
expresar la información en forma gráfica. Esto se debio a dos 
motivos principalmente: 

a>.- La falta de equipo de graficación adecuado 
<hardware>. 

b >. - El uso de 1 a computadora se restri ng.i a. 
básicamente a manejar grandes cantidades de información y a 
la obtención de calcules numéricos. 

Con el paso del tiempo, la computación a registrado 
un desarrollo tan acelerado que se ha pasado de tener 
máquinas de gran volumen que trabajaban con bulbos a máquinas 
que trabajan con microcircuitos, que son costeables y de 
volumen insignificante. Esto ademas se vio acompañado por la 
elaboración de equipo para aprovechar las computadoras en 
diferentes actividades del hombre, tales como el de la 
graficaciOn~ la cual es de gran utilidad en la presentación 
de datos o para mostrar la relación que existe entre los 
diferentes grupos de datos. 

El desarrollo de la computación gráfica se origino 
principalmente por la dificultad de analizar y visualizar los 
grandes volumenes de inTormación proporcionados por los 
sistemas de computo convencionales, los cuales carecian por 
completo de alguna pr~sentacicn gráfica. En la actualidad es 
casi imposible encontrar sistemas en los cuales no se incluya 
alguna representación gráfica, debido a que éstos facilitan 
la comprensión de los resultados que arrojan los sistemas 
computacionales, es decir, como la forma de presentar los 
resultados de investigaciones y/o estudios es muy importante, 
puesto que ellos constituyen la culm1nac10n del trabajo, el 
reporte de resultados debe ser conciso y de +ácil 
visualización para una eficiente y r~pida toma de decisiones 
por parte de los analistas o ejecutivos, por lo que el uso de 
gráficas es una e~celente herramienta que permite, con 
ventaja cumplir ccn tales objetivos. 

En la actualidad existen diferentes paquetes de 
graficación que no son fáciles de utilizar por aquellas 
personas que no tienen conocimiento o experiencia en 
lenguajes de programación, de aquí surgió la idea de 
desarrollar un Sistema de Gra+i~ación Conversacional para 
obtener diferentes tipos de graf icas, y en el cual el usuario 
sOl o requiera tener la i nf ormac:i On que desea representar en 
forma gráfica. 

Nuestro sistema puede generar una gran variedad de 
gráficas estadisticas o administrativas las cuales son muy 
empleadas en Economía, Est.a.distica, en la Industria, en el 
Comercio, en Ingeniería y en las Ciencias debido a que 



permite visuali=ar en forma inmediata el o.umento o 
disminución de la población del mundo entero o de alguna 
región determinada; de la variac:iOn que hay en la producc:ion 
de determinados objetos de un país; del nQmero de personas 
anal fa.betas que hay en di versas naciones; de la produc.ci. On 
mundial o regional de determinados productos; de la 
industriali=ac:ión de las naciones; etc. y dichas grá+ic:as se 
describirán a continua=1ón: 

Gráfica de Barras.- Una grafica de barras tiene un 
número de barras rectangulares , en donde la anchura de cada 
barra es igual al de las otras y la longitud de éstas muestra 
la representación de los datos. El sistema manejará los 
siguientes tipos de grá-fic:as de barras: Barras Simples, 
Barras Comparativas y Barras Encimadas, las cuales pueden ser 
representadas en tres diferentes formas: una dimension 
(lineal), das dimensiones <super~1c1e> y tres dimensiones 
(volumen>. 

Gráfica de Pastel.- Mues~r-a la relación entre las 
partes individulales lo mismo que el total o totales de 
partes de una o varias series de datos. En este tipo de 
gráficas se pueden separar una o varias partes de la gráfica 
para la meJc~ representacion de los resultados gráficos. 

Gráfica de Linea.- Es un gráfica que consiste de 
lineas o segmentos de lineas rectas, para representar la 
información. Las escalas usadas por el sistema para 
representar este tipo de gráficas es lineal-lineal, es decir, 
distancias iguales representarán cantidades iguales. La 
presentación de datos, contemplara aquellos datos que son 
clasificados sobre las bases de intervalo de tiempo, de los 
cuales e)'tisten dos clases: Datos de Periodo y Dato& 
Puntuales. Los Datos de Periodo son cifras que representan ya 
sea la informaci On acumulada durante un periodo de 1:.1empo, 
tal como las ventas hechas durante una semana, o ademas 
representan el promedio de cifras individuales que 
representan cierta información en un periodo de tiempo dado, 
por ejemplo el precio promedio de azücar por kilogramo basado 
en los precios diarios durante el mes de noviembre. Los Datos 
Puntt..iales sen las cifras que representan la inTormaci On en un 
punto espec:if ico de tiempo, por eJemplo el precio de azúcar 
por libra en und cierta fecha, o el numero de empleados en 
una compañia al final de cada mes. El sistema, representa a 
las gráficas de linea en tres modalidades diferentes; en la 
primera de ellas trazará el equivalente grafico ce todo• los 
conjuntos de datos de los cuales se ha dado información; en 
la segunda modalidad trazará exclusivamente un sólo conJunto 
de datos el cual es elegido por el usuario, ademas de la 
gráfica que representa la regresion lineal de e5tos mismos 
datos por medio del método de Hin1mo5 Cuadrados. cabe 
mencionar que cuando se despliegue el equivalente gra+ico, 
también aparecerá en la pantalla la ecl.\aciOn de regresion 
(pendiente, ordenada al or1gén> obten1aa por mínimos 
cuadrados; en la Ultima modalidad además de la representacion 
del conjunto dE datos, se trazará una nuEva grá+1ca, que será 
la curva resultante del aJuste de la información por medio de 
un polinomio Ge tercer orden <Spline>. El equivalente gráfico 
a dibujarse puede constar de lineas, de lineas y punt~&, de 
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líneas y símbolos o solamente de símbolos. 

La forma de representar las salidas gráficas por 
parte del sistema, es por medio de un monitor o pantalla a 
color o blanco y negro~ el cual nos permitirá estar 
visuali~ando los diferentes tipos de gráficas antes de elegir 
la grá~ica que se desee en forma impresa en papel por medio 
de un dispositivo de salida como es la impresora. El sistema 
además permit~ obtener las salidas en un dispositivo de mayor 
calidad y resoluciOn que la impresora. tal dispo~itivo es un 
plotter el cual es maneJado por medio de la macrocomputadcra 
UNIVAC-1100. 

El sistema para la entrada de in+ormacion consta de 
un formato especial tipo Hoja Electrónica u HcJa de Cálculo, 
la cual puede ser manipula.da de dos -formas independientes: en 
una de ellas se debe tener cuidado en las posiciones en las 
que se va a intrcduc:ir in-formación., ya que estas sera1, de 
gran utilidad si se desea obtener un equivalente gráfico de 
la in+ormación; en la otra forma no importara el orden en el 
que se Gsté introduciendo la informac10n ya que con ésta ne 
se obtendrá ningUn equivalente grá~1co. Con este formato de 
entrada de datos la entrada o modif icacion de información es 
muy sencilla, ya que solo bastará con posicionarse en la 
celda deseada para modificar o introducir in~crmaciOn. La 
hoja de cálculo del sistema consta de un arreglo de renglones 
<1,2, ... ,22> y columnas (A,B, .... ,G>, en la cual c.:.ada elemento 
o celda del arreglo es referenc1ado por su correspondiente 
pcsicion <renglón. columna> en forma individual. La Hoja de 
Cálculo puede aceptar tres diferentes tipos de datos: 
numéricos <constantes>, fórmulas y textos ccarácteres 
alfabéticos). 

El desarrollo de las característica» del sistema 
descritas anteriormente.., se llevaron a cabo en el presente 
trabajo ce la siguiente. forma: 

l.- En el capitulo 
conceptos y definiciones 
gráfica, es decir. esté 
personas que deseen conocer 

se da una breve descripciOn de 
relaciona.dos con la computa.ci 6n 
capitulo. está orientado a las 
conceptos tales como: 

Plotter.- su funcionamiento y caracterist1cas. 

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

- Conceptos básicos de gr~Ticas y tablas estadísticas 
(gráficas de barras, línea y pastel). 

- Características del Hardware y Software disponible 
para el desarrollo del sistema. 

Características generales de las Interfases de 
Usuario. 

11 .. - El capitulo 2 está orientado a todos aquello& 
usuarios que deseen conocer como $E llevo a cabo el Análisi& 
del Sistema. 
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III. El capítulo 3 describe la estructura de los 
datas manejados por el sistema. 

IV. E! capitulo 4 es una continuación del capítulo 
II y !II ya que en él se describe.el diseRo del sistema. 

V. Los =apitulos anteriores describen el dise~o 
tot..=:tl d2l si ~tema,. poi- lo que las personas que sólo deseen 
manejarle pus-di=-n omitir 1 a 1 ectura de éstes y concentrarse en 
el capitule ~' q1Je es dond~ se describe el Manual del Usuario. 
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CAPITULO I. 

CONCEPTOS GENERALES V DEFINICIONES. 

- P~rspecttva Historica de la Computación Gré~ica. 

- rar"cteristicas Generale~ de Plotters y Terminal~~. 

- Con~eptn~ GeneralP.s de Gráficas y T~b\as Estadísticas. 

- Ce>ncert':.":i;::. Básicos p~ra el Di=~ñ·o del la Int"erfase del 
usu:ar i ('\. 

- El Mod~l~ del l~~uario. 

- Leri';)uaje de Comandos. 

0~5pliegu~ de Información. 

- Retroalimentación. 

- CAracteri~ticas 
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F'ERSF'ECTI'.'>'I HISTORICA DE LA CQMPUTACION GRAFICA. 

Cada vez es mas común encontrar computadoras en todo 
tipo y tamaño de empresas, y es bien conocido que esto se 
debe a que 1 a.s c.omputado1·as son cada vez más c=ompac:tas, 
r~pidas y económicas~ Otro aspect~, menes en~ati%ado y que 
tAmbién a contribuido en la proliferación de la computadora 
e..s que la: forma de programarla y de utili:ar los programas 
por personas zi n conoc:i mi ente a.lgu.no en computa.c:i ón o 
lenguajes de prcgrama.c:ión se ha G:implificado enormemente. En 
las primeras dec~dos de la computación, el usuario programaba 
y ;:i.limentaba inTcrma.c:ión a. través de códigos plazmados en los 
ya C1bsol et.=.s tar Jetas per-foradas y obtenía sus resultados en 
fcwr.1a. de grandes listados alfanuméricos. por le que los 
usuarios debian permanece~ e depender de una gran 
o~ganizac1ón que contara con el personal técnic~ capacitado 
que le facilitara la operación y programación del sistema; 
ello a su •,1ez retar.daba el cic:lc de alimentación de los 
datos,, prcce~c:..miento e interpreta.e.ion de los ,.-esulta.dos. 

Hay en día muchas de esas limitaciones de 
interc:omunica.ción hombt-~-maquina han sido $Upara.da$. Eventos 
importantes en este avance ~en la creación del primer 
c:ompila.d.:.~ FORTRAN y los primeros grafic:adores Cl957>, la 
introducc:íón del lenguaje APT CAutomatic: Programmed Tcclsl 
para programar máquinas-herramientas c:on control digital 
<1959> y la demo1>trac:ion del SKETCHPAD el primer sistema 
gr·áf1.:o interactivo (1963>. 

El sistema SKETCHPAD fué el primer paso hac:ia la 
automatizaciOn del dibujo técnico, ya que permitía al usuario 
la definición de figuras a partir de elementos primitivos, 
tal es como segmentos de rect.a. o circos ·de ci.rcul a,. que 
mediante repeticiones )<. tr•r1sfcrmaciones geomé-tric:as era 
posible obtener figuras más complejas. La definic:ión de éstas 
figuras podia llevarse a cabe bajo restricciones de tipo 
gaométri c:c y,·o pcr constt ... LACc:iones anal i ticas, este proc:eso de 
definición de un dibujo mediante diversos niveles de 
estructuración estableció una an~logia entre un dibujo y un 
prog1· ama hecho "' partir de subprogramas 'l éstos a partir de 
l.nstruc~i.cnes mas primitiva.e-. Oesa-Fcrtunadamente.. el costo 
del ha.rdware (c:ompu.tadcra, terminal gráf.i co di? ºvec:tores 
•-efrescados" y dispositivoa de entrada y salida.> era. 
ir.accesible para 1 a gra.n mayor). a de los usuarios principal es. 

Dos innovaciones tecn6logicas que llevarón la 
computa.c:i On gráfica i ntera.cti va. .a un mayor numero de l\5Uari os 
fueron las miniccmputadoras y la terminal grá~ica bas~da en 
el tL1bo de al mac:enami en to TEKTRQNI X. L.a desventaja de este 
tipo de equipos er~ su incapac1d~d de animar ~ modi+icar 
partes de la imagen~ asi como la poca capacidad y velocidad 
de c:Gmputo. 

Para 1970 se tenia 
po~1bilidad de animar y modiTicar 
mwy alto co~to en terminales de 
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menor costo sin dinamismo, en terminales c:on tubos de 
alma~enamientos. En ambos tipos de terminales y en los 
gráficadores de copia dura (dispositivos de salida para 
graficar plano~ en medios como el papel> comerciales 
existent~s los dibujos eran a base de lineas, lo que dejaba 
mucho que desear a proyectas que requerían de imágenes con 
mayor cantidad de informaciOn, por ejemplo para que los 
simuladores de aeronaves reprodujeran lo que un piloto ve 
desde su cabina, o para reproducir imágenes enviadas por 
satSlites ar-tificiales .. Entonces, motivado por la necesidades 
de t~?cnología avanzada nace la terminal de ''Barrido RASTER 11

• 

La imagen en una terminal gráfica de barrido raster 
se forma a partir de puntos lla~ados PIXELS que se exhiben en 
un tubo de rayos catOdiccs (CRT> similar a la de un televisor 
casE1·c. L~ cantidad da &stcs p1x&ls es tip1camente del crden 
de c1~ntcs de miles y es necesari~ mantener en una memoria 
digital la intensidad o color asociado a cada uno de ellos. 
En el caso de terminales con imagen en blanco y negro, cada 
pixel puede ser un solo bit y en el caso de terminales a 
color se requiere de más bits por pi:<el. La totalidad de los 
pi:,els que conforman una imagen se mantiene en u.na memoria 
digital leida por un controlador de despliegue que modula el 
voltaje del rayo de electrones (o tres rayos cuando haY 
color>; er1 su ciclo de bombardeo de la pantalla esta 
modulación de voltaje,. en TrecLlencias de hasta 100 megahert::, 
se hace de acuerdo al valor de cada pixel mientras el rayo 
describe un patrón an~logo a las pantallas de televisión 
casera a frecuencias típicas de óO Hertz. Aunque la terminal 
de tipo raster abri~ nuevos hcri:ontes, una ve= más el coste 
era innaccesible al usuario potencial. Gran parte del co&to 
de la nueva tecnología raster se debía a la cantidad de 
memoria ,.-equer1da. para almacenar la imagen; pot- eJemplo, una 
terminal con una resolución de 1000 por 1000 pixels de un bit 
requiere de un millon de bits dedicados Q dicho 
almacenamiento. 

Para *inal~s d& la decáda de 1970, con la caída de 
los precies de la~ memorias digitales, la• terminales de 
barri de ra•ter habían alcanzado nuevos hori zont&s,. era 
posible sintetizar la imagen de una piGta de aterrizaje de 
~vienes a distintas horas del dia y bajo situaciones 
el i matol og1c:.as divers;a¡;,, se animaban logctipoa 
tridimensionales para c:cmerc:iales de T.V .. ~ Se graiic:aban 
modelos de estructuras moleculares tan complejas ccmo el DNA, 
el m~dico pudo observar como nunca ante» el interior del 
cuerpo humano, los tradicionales tablero• de control de 
plantas i ndL\Str i al es comenzaban a. ser sus ti tui dos pcr 
termin•l&s gráficas. etc. Inclusive ae habla del nueve arte 
de la pintura electrónica. Conforme bajo el co~tc de las 
memorias y les procesadores~ la tecnología raster comenzó ~ 
ser accesible hacia 1980 y actualmente es la tecnologia que 
usan la.s computadoras de tipo 11 personal 11 con capacidad de 
gráficaciOn. 

En cuanto a copias duras, el graficador de plumas se 
había pefeccionado, se tenian gra~icadores electrostáticos de 
alta velocidad, microfilmadoras de alta resolución y existían 
algunos prototipos de graficadores de tinta inyectada, asi 



como graficadores electrostáticos a color que hoy en día son 
una realidad comercial. 

Hoy en día son bien aceptados los beneficios de la 
computadora gráfica y sus diversas aplicaciones. Se tienen 
experiencias suficientes y diversas como para adoptar 
estándares en la computación gráfica de próposito general: 
Algunos de los principales problemas actuales que ocupan a 
los expertos de la computación gráfica son: 

Idear nuevas -formas de comunicación 
hombre-máquina. 

Mejorar los algoritmos de de generación y 
animación de imágenes sintéticas, que si bian actualm&nte son 
capaces de sintetizar imágenes que se coniundan con 
fotografías del mundo real, requieren de cientos de minutos 
de tiempo de procesador en computadoras convencionales. 

- Mejorar y estandarizar el hardware y software. 
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PAQUETES DE BIBLIOTECA. 

En una computadora es posible almacenar en ciertos 
dispositivos, programas elaborados por una persona o conjunto 
de personas, quedando agrupadas de manera que armen lo que se 
denamina un Paquete de Biblioteca. Un usuario de alguno de 
lo~ programas existentes en dicha biblioteca, solo necesita 
sumlnistrar el nombre del programa que desee utili=ar, 
conjuntamente con los datos para que obtenga resultados. 
Reciben el nombre de Paquetes de Biblioteca los programas que 
se encuentran almacenados en dispositivos tales como discos 
magnéticoa, diskettes, etc. y que pueden ser usados por 
cualquier persona. 

PLOTTERS. 

Los Plotters son dispositivos de salida que eTectúan 
grá~icas da trazo continuo al recibir las instruccicne• 
correspondientes de una computadora; o dicho de otro modo, a 
partir de un programa, el Plottar puede reqlizar los planos o 
gr4~ic~s quR corresponden a su diseño. Su aplicación 
principal es como elemento de salida <Hard Copy: Copia 
Impresa> de los sistemas CAD <Diseño asistido por 
Computadora> o CAM <Manufactura asistido por Computadora). 
Por ejemplo para un diseño dado, el sistema deberá de 
disponer de un teclado y de una pantalla de tubo de rayos 
catOdicos <CRT> con posibilidades de gráficos; mediante el 
teclado se realizan los cálculos correspondientes, así como 
las diferentes correcciones en la gráfica del di$eñc que 
aparece en la pantalla. Una vez que ya se tiene en la 
pantalla el dibujo o gráfica final, se obtiene como salida, 
mediante el Plotter·. 

FUNCIONAMIENTO DE LOS PLOTTERS. 

Por la forma de realizar las gráficas los Plotters 
se pueden clasificar en dos ~armas: 

1.- De Plumas.- Les gráficos se efectuan mediante 
plumas con tinta que se aplica sobre un papel normal. E~isten 
dos tipos de Plotters que utilizan plumas de tinta para la 
impr•si On1 

a>.- De Mesa.-El tama~o del papel es normalmente 
DIN A-3 o DIN A-4. El Papel se fija por efecto electrostático 
omediante regletas imantadas. La pluma ~e desplaza por una 
guia o carro que a su vez es capaz de moverse en la dirección 
perpendicular sobre otras guías. Las mesas pueden ser 
horizontal <Flatbed> o inclinado CBelBedl. 

b>.- De Tambor.- Las plumas se desplazan a lo 
largo de la generatriz de un cilindro en el cual 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, se emplea 
el papel en rollo y normalmente, permiten realizar gráficas 
de mayor tamaño que los Plotters de Mesa. 

2.- Electrostáticos.- La pluma se reemplaza por una 
punta catódica y se d.ibuja sobre el papel electrcsencitivo. 
Son más répidos, pero de menor precisión que los de plumas. 
Se pueden utilizar , también, como impresoras rápidas. 

CARACTERISTICAS DE LOS PLOTTERS. 

Las caracteristicas más importantes en la evaluación 
de un Plotter son las siguientes: 

- Paso Incremental.- Debido a que el desplazamiento 
de las plumas por el papel se realiza mediante motores de 
paso, los desplazamientos son por incrementos. El paac 
incremental es el mínimo despla~dmiento que puede realizar la 
pluma. En los Plotters pequeffos, el paso incremental es del 
orden de 0.1 mm. a 0.05 mm., mientras que en los Plotters 
grandes puede ser de 0.02S mm. a 0.0125 mm. De esta 
caracteristica depende la resolución de las gráficas. 

- Resolución.- Es una caracteristica análoga a la 
anterior y se expresa también en milímetro& o en pulgadas. En 
los Plotters electrostáticos se expresa por el n~mero de 
puntos por pulgada. La resolución es el n~mero máximo puntos 
distinguibles que una linea de impresión puede tener. Se 
pueden c:onstruir lineas propia6 con un nll.mero finito de 
puntos, cada punto puede tener un tamaño. a dicho punto Ge le 
conoce como PIXEL <Picture Cell : Unidad de Dibujo). El PIXEL 
es el elemento mas pequeño de gra~icación, e& decir el el 
elemento mas pequeño que se puede di&tinguir en la pantalla. 
El PIXEL ti·ene un nombre y una direccion. Los nombres que 
identifican a los PIXELS corresponden a las coordenads que 
identifican el punto. 

- Precisión Posicional Estatica.­
que tiene el sistema en po&icionar la 
d•terminadas coordenadas. 

E<0 la precisión 
plum. liitn unas 

- Velocidad de Dibujo.- E<0 la velocidad m~xima a la 
que se desplaza la pluma por el papal. Se expresa en mm/seg o 
en in/seg. Puede ser del orden de 100 mm/seglos Plotter& 
pequeffos y de ha&ta 762 mm/seg en los grandes. Existen adama& 
otro& dos tipos de velocidades a considerar: 

al.- Axial.- es la velocidad de la pluma en su 
desplazamiento a lo largo de su guia. 

bl.- Diagonal.- Es la velocidad resultante en el 
desplazamiento combinado de la pluma y el 
carro o del tambor. 

Velocidad Total.- La velocidad total de trazo de 
una gráfica no depende de 1 a vel oci da.d máx i ma.g 'si no también da 
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los siguientes ~~ctores: 

a).- Aceleración.- Cuanto mayor sea la aceleración 
se alcanzar~ más pronto la velocidad m~xima. 

bl.- Tiempo de Respuesta de las Plumas.- Las 
plumas se aplican contra un papal mediante 
electroimanes y lógicamente, tardan un tiempo 
tanto en subir como en bajar. 

Superficie de Dibujo.- Son las dimensiones maximas 
de gr4fica que pueden realizarse con el Plcttar. 

N~mero de Plumas y Colores.- Los Plotters pueden 
disponer de distintas plumas de varios colores para la 
realización de las gráficas. 

Funcionamiento ON-LINE y OFF-LINE.- El Plotter 
puede funcionar conectado dire~.,amente a la computadora 
cON-LINE>, para lo cual algunos disponen de un buffer del 

mismo tama~o que las impresoras. Sin embargo, debido a la 
poca velocidad de la gráfica comparado con la velocidad de 
trabajo de la computadora, el funcionamiento normal de los 
Plotters es OFF-LINE, en donde la información correspondiente 
a la gr~fica a realizar se graba en una cinta magnética e en 
un disco y posteriormente, mediante un controlador, se 
transfiere esa información al Plotter. 

PROGRAMAS INTERNOS. 

Los Plotters previstos de microprocesadores internos 
son capaces de almacenar programas para generación de 
c•racteres o curvas cl~&icas. Mediante estos programas se 
puedan obtener sencillamente: 

1.- Generación de Vectores.- Especificando las 
coordenadas de un punto de destino, la pluma puede ir hasta 
ese punto. Las coordenadas pueden ser absolutas o relativas a 
la posición inicial de la pluma. 

2.- Generación de Caracteres.- El programa interno 
es capaz de generar y gráficar caracteres a partir del código 
ASCII correspondiente. 

3.- Generación de Ejes y Cuadriculas.- Se pueden 
dibujar lineas continuas, de tr•z~s, marcas, etc. 

4.- Sombreados 
creaciónde gr4ficos. 

y Achurados.- Utiles para la 

S.- Generación de Circules y Arcos.- Los arcos se 
pueden graficar especificando el radio y los .angules de 
comienzo y final. 

6.- Distintos Tipos de Linea.- Las Lineas se pueden 
dibujar en ~orm~ continua, d• trazas, de puntos, etc. 
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7.- Generación de Símbolos de Dibujo.- Se pueden 
generar nuevos caracteres gráficos. 

INTERFASES PARA LOS PLOTTERS. 

Las interfases 
paralelo ~· serie. 

más empleadas normalmente son: 

Paralelo < Centronix 

RS232 

Serie < BUS 100 

IEEE4SB 

Centronix.- Se usa por lo general para el 
acopl ami en to entt-e c:omputadoras e i mprescra:;. 

RS~32.- Norma dise~ada originalmente como 
ac:cplamiento c:omputadora-modem. La Norma define un número de 
características eléctricas, mec:ánic:as y funcionales del canal 
de comunicación entt·e equipo terminal de datos y equipo de 
comunicación de datos, empleando información binaria. 

BUS 100.- Es l~ interfase c:omunmente empleada para 
la tra~Fermncia de información entre módulos. 

IEEE4B8.- Fue 
sist~mas ~ás que 
generadores~ etc:>. 

diseñada para comunicación entre 
módulos <computadora~, volm~tros, 

Otras características adicionales de los Plotters 
5on: la tensión de alimentación <normalmente alterna>, el 
consumo de energia. la temperatura, la di~ipación de caler, 
humedad de funcionamiento, etc. 

TERMINALES. 

La terminal es un dispositivo periférico de doble 
función: de entrada y de salida. El órgano que actüa como 
periférico de entrada es el teclado alfanumérico y el que 
actda c:omo salida es el monitor o pantalla de visualización. 
Este segundo órgano peri f ~rico es normal emte,. un moni ter de 
tub~ de rayos catódicos <CRTl. 

' CARACTERISTICAS DE LAS TERMH·IALES. 

TECLADO.- Es el dispositiyo de entrada que permite 
la interacción hombre-máquina. Scele estar constituido por un 
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grupo de teclas a.lf'anuméricas y numérica..s. Existen dos tipo 
de teclado de acuerdo al orden de las teclas alfab~ticas 
situadas an la fila ;;upe1-ior, ccmen.::a.ndo por la tecla de más 
a la izqLtierda y estos son: QWERTY y ACF-RTY. Por lo qLte 
respecta a la:; teclas que con-forman el teclado se define una 
:s.e-gunda c:lasifjo:-c\c:ión rs:·lativa a la forma en que ~sta.s 

establecen el contacte: mecánica5, de contacto de red~ 
.::a.pacitivas, dn rH"tc:leo magnético y de efecto Hall. El tecla.do 
5uela inclu~r además una serie de teclas definidas por el 
(~~rica11t~, cerno por ejemplo: las teclas para movimiento del 
c:urscr, o teclas tjL!e pueden ser de-finidas para que a.ctuen de 
ls forro~ qLte el L1~uario desee <Tecl~s FLtnción>. Para evitar 
la aparición d~ or1-cres al pulsar varias teclas a la vez, se 
L1ti ! i::a. !..1no de los tres m~todos siguientes: sobrepulsación de 
dos tecla~, es decir, cuando 5e pulsa una tecla, las demás 
qLtedan bloqLteada~ hasta no soltar la prime~a; Inhibición de N 
Teclas, es decir, cuando se pulsan varias teclas a la ve: no 
5& g~nera salida, y ; Sobrepulsación de ~I Teclas, es decir,. 
cuando =e pulsa una tecla se genera c.ódigc y al pulsar otra a 
la ve=,. se genera el código de la segunda. 

PANTALLA.- Normalmente se emplea una terminal de 
-tubo de rayos c.atódi c:os CCRT),. pero también e:: i sten l a.s que 
utilizan cristal liquido o descarga de gas~ aden1ás de las 
pan~allas de plasma. Existen dos tipos de terminales las 
monocrótnas y la~ de color. Las pantallas monocrónas pueden 
~er de tLtbc de ray~E catódicos y son de un sólo color. 
E:-::isten dos tipos di:? panta.llas monocromáticas: Video Normal y 
Video Invertido. En l~s pantallas de video normal, los 
c:arac:teres aparecen i lurr.j nades sobre un -Fondo obscuro, a 
di~er8ncia de loh de video invertido, en donde los caracteres 
..aparecen en color obscuro sobre un fondo claro. E)(isten, 
2'demás monitores a color y son empleados normalemente en 
terminales con posibilidades grá~icas. El tamaño de la 
pantalla se n~pecifica por la medida de su diagonal. Cada 
monitar tiene un número de llneas y columnas que indican el 
r.um:r~ de caracteres que puede contener una pantal 1 a. Cuando 
ae ha llenado la pantalla de caracteres, pueden ocurrir dos 
=~sas• el SCRDLL y el NO SCROOL. En el SCROOL todas las 
lineas suben una po~ición ~ desapareciendo la primera de 
el l.~:;. .. >. quedando 1 a l :i nea inferior libre para recibir nuevos 
caracteres. en el NO SCRODL se pasa a escribir en la primera 
linea de 13 pantalla, borrandose los caracteres escritos 
.anteriormente de a.cuerdo a. come :;e va y ar, i ntroduc i en do los 
fit.1P.vos caracteres. La capacidad para grá:ficar de los 
moni to1-es depende del circuito el ec:tróni ce denominado 
"~ontrolador .. de pantallas" 3lsociado a la terminal. 

MODD DE OPERACIDN.- El cursor puede llevado a 
cualquier área. de la par1ta.lla por medio de las teclas de 
control •':> por medio de so.ftware. Se puede selec:c:ianar la 
pcsibilidae de sscritL1ra de caracteres propios. Las Interfase 
de ~nmunicac:ión más ~mpleadas en terminales son las de tipo 
~srie: RS2::':::" y BUCLE ¿omA .. t.as terminales pueden admitir la 
selección de distintas velcciMades de transmisión de datos, 
lo que le pc..,.rmitE> .adaptarse a cualquier computadora .. La 
c:omuni cac:i.ón entre la terminal y 1 a computa.dora. puede 
reali:ar·se ds acuerdo a uno de los siguientes modos: half 
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duplex o full duplex. En el Half Duplex la transmisión y 
recepción se realiza en forma simultánea.. En el Full Duplax 
la transmisión y recepción no son simult~neas. La d&tecciOn 
de errores en la comunicación se realiza· d&tectando la 
condición de paridad par o impar transmitida a través de uno 
de los bits de cada palabra binaria. 

CARACTERISTICAS FISICAS.- El teclado puede estar 
incluido en el mismo mueblR que el resto de la terminal, e en 
un soporte independiente unido al reste mediante un c:able de 
conexión. Otras características adicionales sen el consumo de 
energía, dimen$iones y el peso. 
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CONCEPTOS BASICOS DE GRAFICAS V TABLAS ESTADISTICAS. 

En general 
datos organizados: 

existen tres formas para representar 

1.- Presentación con palabras. 

2.- Tablas estadisticas. 

3.- GrAficas estadísticas. 

Cuando una serie de datos incluyen solamente pocos 
item~, la. pci-la.bra escrita puede ser usada para representar 
apropiadamente los hechos. Sin embargo, cuando un gran nOmero 
de datos está siendo presentado, :a presentación ce~ palabra 
escrita se vuelve ineficiente y pesada. En este caso, tablas 
y gráficas est~disticas son pre~eribles. 

Cuando los datos estadísticos se presentan en forma 
de tablas, los dates son arreglados sistemáticamente en 
columnas e hileras. Un diagrama estadístico o gráfica es un 
medio pl~stico para presentar datos estadísticos. Se 
construyen usualmente de acuerdo con la información 
proporcionada en una tabla. 

TIPOS DE TABLAS ESTADISTICAS. 

Las tablas estadisticas pueden ser agrupadas en dos 
tipos, de acuerdo ·con los propósitos para los cuales han sido 
creadas: 

Tablas para prepósito general o de referencia. 

- Tablas para propósito general o de resumen. 

Las tablas para propósito general proporcionan 
información para referencia o uso general, por lo que sirven 
como un deposito de información, que frecuentemente incluyen 
inf-ormación detallada. No se construyen para una exposición 
especifica. 

Las tablas para propOsitos especiales proporcionan 
información P•ra una exposición particular, debe ser diseWada 
de tal forma que el usuario pueda dirigirse fácilmente a la 
tabla para comparar, analizar o hacer énfasis concerniente a 
la e>:posic:ión particular, por lo tanto la tabla deberá ser 
construida de una manera breve, clara y simple y debera ser 
colocada de la exposición textual pertinente. 

PARTES PRINCIPALES DE UNA TABLA. 

El nómero de partes que componen una tabla 
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estadística estad!stica 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. 

5.- Notas de encabezado. 

6.- Notas de pie. 

7.- Fuente de datos. 

Las primeras cuatro partes son b~sic:as y deben ser 
inc:luidas en c:ualquier tabla estadistic:·a. L.as re•tantes son 
adicionales y pueden no estar presentes en algunas tablas, 
dependiendo de la información que se maneje .. 

TITULO.- Es una 
tabla. El titulo debe ser 
compl~to usualmente indica: 

descripción 
compacto y 

del c:ontenido de la 
c:ompleto. Un titulo 

al. ¿ Qué »on lo» datos inc:luidos en el c:uerpo de la 
tabla ? 

bl. ¿ Dondé está el área representada por los datos? 

el. ¿Como están los datos clasific:ados? 

d). ¿Cuándo ocurrieron los datos? 

ENCABEZADO.- Es el titulo de la parte superior de 
una c:olumna o c:olumnas. Las tablas más simples pueden 
consistir de solamente dos c:olUmnas y dos encabezados: uno 
para los concepto& y otro para los datos. Sin embargo, muchas 
tablas tienen m~s de dos enc:abezados principales y 
subenc:abezados. 

CONCEPTOS O COLUMNA MATRIZ.- Las descripciones en 
hileras de la tabla son llamadas concepto•. Los conceptos son 
colocados usualmente al lado izquierdo de la tabla. 
Usualmente representan las clasificaciones de las cifras 
incluidas en el cuerpo de la tabla. L.a naturaleza de las 
clasificaciones es indicada por les encabezados de la columna 
inc.luyendo la e.alumna matriz. 

CUERPO.- Es el contenido de los datos estadísticos. 
Los datos presentados en el c.uerpo son arreglados de ac.uerdo 
con las descripciones de los encabezados y conceptos. Por lo 
tanto, la presentac:ión efec:tiva de los datos en la tabla 
depende de los arreglos de las columnas e hileras. 

NOTAS DE ENCABEZADO.- Son usualmente escritas 
justamente arriba de los enc:abezados 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 título ni en los 
encabezados ni en los conceptos. 

NOTAS DE PIE.- Son usualmente colocados abajo de los 
conceptos. Son usados para clasi~icar algunas partes 
incluidas en la tabla que 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 mi&ma persona, 
es costumbre no establecer la fuente de la tabla. Los 
detalles concernientes a la recopilación son mencionados en 
la exposición junto con la presentación de las tablas. Sin 
embargo, si los datos fueron tomados de otras Tuentes 
primarias o secundarias de dates publicados, las -fuentes de 
los ddtcs deberán ser declarados en la tabla, la declaración 
permitirá al uG.uario comprobar o =veluar los datos u obtener 
infcrmación adicional de la fuente original si es necesario y 
dará crédito o responsabilidad al recopilador original de los 
datos. 

CONSTRUCCION DE TABLAS. 

Despues de que los datos recopilados sen 
organizados, el propósito de una tabla está determinado, y 
las partes principales de la tabla son revisadas; hay, sin 
embargo, todavía muchos otros puntos que deber~an &er 
considerados al construir una tabla efectiva. A continuación 
se exponen algunos de los puntos más importantes: 

1.- SIMPLIFICAR LA PRESENTACION DE LAS TABLAS.- Una 
tabla se pre&enta 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 lo tanto, se preTiere una 
presentación simplificada de los datos, por ejemplo si hay 
muchos hechos a ser presentados es preTerible usar varias 
tabla& sencillas a una sola tabla complicada .. 

2.- TRATAR UN SOLO TEMA EN LA TABLA.- Solamente 
cuando un tema es mostrado en una tabla, la realciOn entre 
las partes individuales puede ser vista fácilmente o 
analizada por los usuarios. Usualmente ocurren confusiones 
cuando una tabla incluye dos o más temas no relacionados. 

3.- HACER UN ARREGLO ORDENADO DE CLASIFICACIONES.O 
Las clasificaciones incluidas en una tabla deberán ser 
arregladas de una manera ordenada de tal ~arma que puedan ser 
usadas m4s efectivamente por una persona, al hacer el 
análisis y comparaciones de los datos incluidos. Los métodos 
más comunes de arreglar el orden de las clasiTicaciones son 
de acuerdo a las siguientes bases: 

- CRONOLOGICAS.- Les datos clasificados por intervalos 
de tiempo son usualmente arreglados en orden cronológico, ya 
sea principiando con el periodo mas antiguo o el más 
reciente. 
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- GEOGRAFICA.- Las clasificaciones geográficas pueden 
ser ordenadas de acuerdo a la importancia de ciertas áreas. 

CUANTITATI\/A.- Las clasi-ficaciones basada» sobre 
cantidades son arregladas ususalmente, ya sea en orden 
ascendente o descendente. 

CUALITATIVA.- Las clasificaciones basadas sobre 
cualidades son 
importanc:ia. 

arregladas usualmente, en orden de 

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 i2quierda representan 
clasificaciones de lo~ datos mostrados en la tabla, sin 
embargo, los datos son frecuentemente clasi~icados en forma 
cruzada en una tabla, en este caso tanto los conceptos como 
los encabezados de la tabla son usados para representar 
diferentes clasificaciones de datos. 

5.- HACER FACILES LAS COMPARACIONES.- Si ciertas 
comparaciones van a hacerse, las cifras incluidas en una 
tabla deben ser arregladas de tal forma que puedan ser 
fácilmente comparadas. En general las cifras pueden ser 
comparadas más f.:1.c:ilmente cuando son colocadas en una columna 
que en un renglón. Cuando des o más columnas van aser 
comparadas deber~n ser colocadas en columnas adya&cGntes o 
tan cercanas como sea posible. 

6.- ENFATIZAR CIFRAS IMPORTANTES.- Las cifras 
importantes deberán ser colocadas en las posiciones m4s 
notables en una tabla. Puesto que los hábitos de los usuario$ 
son generalemente tales que leen de izquierda a derecha y de 
arriba hacia abajo, las columnas m.:1.s cercanas a la de los 
conceptos y la fila inmediatamente abajo de los encabezados 
son considerados como las posiciones más notables. 

7.- REDONDEO DE DETALLES INNECESARIOS. Muchas tablas 
estadisticas no son dise~adas para mostrar cifras exactas. 
especialemente si cada cifra consiste de muchos dígitos. En 
su lugar. ci~ras aproximadas son suficientes. Al r&dondear 
las cifras exactas a aproximaciones es costumbre redondear 
los dígitos después de las comas e puntos. los cuales son 
usados pa.ra separar los dígitos en grupos de tres. Esto es, 
redondear n~meros 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 
disposición, ciertamente aumentará la efectividad en la 
presentación de los datos al usuario. Los medios más comunes· 
que son usados para mejorar la apariencia de una tabla son 
disposición, espaciamiento y tipo de letras espaciadas. 

FUNDAMENTOS EN LA CONSTRUCCION DE TABLAS ESTADISTICAS. 

Una gráfica o diagrama es una expresión pl4stica de 
.información dada. Una gran variedad de gráficas han sido 
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usadas en estudios estadísticos para representar datos o para 
mostrar relaciones entre varios grupos de datos. De hecho, 
casi todos· los tipos de información cuantitativa puede ser 
e~presada en forma gráfica. 

Básicamente las gr~Ticas son dibujadas con el 
Gistema de coordenadas rectangulares. En las gráTicas 
estadísticas las cocrdenedas son asignadas para representar 
dos items correspondientes, Lino representandourya c:lase Y el 
otro representando la información cuantitativa de la clase. 

PARTES PRINCIPALES DE UNA GRAFICA ESTADISTICA. 

Puesto que las gráficas son medios plásticos- los 
detalles incluidos en las mismas pL1eden variar gradualmente, 
llendo desde unos pocos puntrs a muy complicadas 
presentaciones gráficas. Las partes principales Je una 
gráfica son las siguientes: 

1.- Título de la gráfica.. 

2. - Di agramas. 

3.- Escalas. 

4.- Fuente de información. 

TITULO.- Es una descripción de la informacin forma 
gráfica .. El titulo de una grá-fica puede ser colocado _ya sea 
en la parte superior o en la parte inferior de la gráfica. 

DIAGRAMA.- Sen usados para representar los datos 
mostrados en una gráfica. Existen muchos tipos diferentes de 
diagramas usados en gráTicas estadísticas .. Entre los tipos 
mas comunes estan lineas, barras. dimensiones, simbolos, 
mapas o una combinación de varios de ellos. Los diagramas 
deber~n ser impresos con tinta más gruesa que el reticulado a 
fin de mostrar la importancia de les datos .. 

ESCALAS.- Las escalas de los ejes <x,y> son 
básicamente marcados de acuerdo al sistema de coordenadas 
rectangulares, sin embargo mientras que la escala del eje y 
es usada para medir las magnitudes de los diagramas que 
representan los datos, la escala del eje de las x es 
frecuentemente usada para designar las clasificaciones de los 
datos. 

FUENTE.- La ~uente de los 
gráfica fue construida, deber~ ser 
inferior de la misma. 

datos con los cuales la 
colocada en la parte 

E>: i ste una gran variedad de gr~f i cas usa.das para 
representar datos estadísticos. Los puntes más comunes son: 

1.- Gráficas de Línea. 

2.- Gráficas de Barras. 

18 



3.- Gráfica de Partes Componentes. 

4.- Gráfica de Dimensiones. 

5.- Pictogramas. 

6.- Datos Estadísticos. 

GRAFICA DE LINEA.- Es una gráfica que consiste de 
líneas o segmentos de líneas rectas, también llamadas curvas 
o polígonos para representar datos. Las gráficas de línea son 
principalmentee usadas para mostrar datos clasificados por 
cantidad de tiempo. Para construir una gráfica de línea 
primero marcar los datos mediante puntos de acuerdo a las 
escalas de las dos líneas de referencia, luego conectar los 
puntos por líneas rectas. Las escalas usadas en las dos 
líneas de referencia son usualmente cuantitativas y son 
marcadas continuamente. Los datos clasificados sobre las 
bases de intervalos de tiempos son referidas como series de 
tiempo. Existen dos tipos de datos que pueden manejarse en 
las gráficas de línea: datos de periodo y datos puntuales. 
Los datos de periodo son cifras que representan la 
información acumulada durante un periodo de tiempo. Los dates 
puntuales son las cifras que representan la información en un 
punto especifico de tiempo. En una gráfica de linea de series 
de tiempo la escala que representa los intervalos de tiempo 
es usualmente colocada sobre el eje horizontal Ceje x) y la 
escala que representa los datos en la escala vertical Ceje 
y). 

GRAFICAS DE BARRAS.- Una gráfica de barras tiene un 
nómero de barras rectangulares. en donde la anchura de c•da 
barra es usualmente igual a las de las otras y la longitud de 
cada una de éstas muestra los datos representados. Las 
gráficas de linea son efectivas para enfa~izar unos pocos 
items de una o dos series de datos, las gráficas de barras 
son usadas frecuentemente para representar datos clasificados 
mediante cualquier base <cronológica, geográ~ica. 
cuantitativa o cualitativa>. Las barras en este tipo de 
gráficas pueden ser arregladas de manera vertical u 
hori2ontal. Las barras verticales son usadas para representar 
datos clasificados cronológicamente o cuantitativamente. 
mientras que las barras horizontales son preferidas para 
representar dates clasi~icados en forma geográfica o 
cual ita ti va. 

GRAFICA DE PARTES COMPONENTES.- Muestran las 
relaciones entre las partes individuales lo mismo que el 
total o totales de las partes de una o v•rias &eries de 
datos. El medio más com~n de mostrar gráficas de partes 
componentes son las barras, lineas o segmentos de un circulo 
o pastel. 

GRAFICAS DE AREA Y VOLUMEN <SRAFICAS DE 
DIMENSIONES>.- En lugar de utilizar las alturas <una 
dimensión) de las barras con el mismo anche para representar 
datos en una gráfica, se pueden emplear superficies ( des 
dimensiones) o vclómenes <tres dimensiones), sin embargo el 
trabajo de comparar un área con otra es más dificil que aquel 
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de comparar barras. 

PICTOGRAMAS.- Es una gráfica que consiste de un 
número·de símbolos adecuados. Los símbolos son del mismo 
tamc:.rro )/cada Lino de ellos representa la misma clase de 
información con un valor fijo. Un pictograma. es 
escencialemente un tipo modificado de gráfica de barras. 
Mientras que la longitud de ca.da barra representa la 
magnitud de un item dado en una gráfica de barras, el n~mero 
de ~iguras o símbolos dibujados muestra la magnitud de un 
pictogr"1ma. 

MAPAS ESTADISTICOS.- Los mapas estadísticos 
muestran la in~ormación cuantitativa sobre baz~~ geográficas. 
LA~ ::omparaci ones por áreas geográ.f i cas se faci 1 ita 
grandemente cuando la información es marcada sobre las 
unidades geográficas que son comparadas. Los dates pueden 
mostrarse en un mapa en una de las s.guientes ~armas cumunes 
o en una combinación de los mismos: puntos, simbolos, 
achuramientos, colores, barras y nümeros. 

20 



EL MODELO DEL USUARIO. 

Los usuarios pueden aprender a operar programas 
interactivos, como si éstos fuerán siguiendo 11 recetas 1

'. Les 
manuales del usuario frecuentemente c:ontienen recetas cortas. 
Las recetas presentadas al usuario de programas interactivos, 
tiene algunas fallas, una de las más severas es la tendencia 
a desatentarlo en el desarrollo y conocimiento del programa 
que él está operando, siendo ésto in~decuado, ya que no 
se le permite conocer le que el debería hacer si la receta 
llegará a fallar. Para protegerlo de estas dificultad~s se le 
ayudará, desarrollandole un conocimiento conceptual del 
programa, es decir un "Modelo delo Usuario". En algunos casos 
es suficiente realizar un modelo muy simple basado en 
conceptos no técnicos. 

En el Modelo del 
siguiente: 

Usuario es necesario considerar lo 

1.- El Modelo del Usuario, es un modelo mental y 
actóa como un sistema para el desarrollo de estrategias para 
la operación del programa, esto es por lo tanto análogo a la 
grámatic:a de un lenguaje e>:tranjero. 

2.- El modelo del usuario deberá emplear conceptos 
familiares. Es dificil ganar adeptos para un programa que 
presente al usuario objetos poco comunes que funcionen un 
forma altc:\mente ine>:peradas... En lugar de estó, se deberá 
tratar de usar conceptos familiares al usuario, por ejemplo: 
si el usuario es un Ingeniero Electrónico se le deberá 
presentar elementos de memoria, compuertas, conexiones 
alambradas y algunos otros objetos; si el usuario es un 
arquitecto se 1 e dEo-be1-á presentar para su ma.nipul ación 
puertas, muras, ventanas, etc. El uso de conceptos familiares 
hac:e del Modelo del Usuario un modelo más intuitiv~ y fácil 
de aprender. 

El uso de Lln conjunto de conceptos fami 1 i ares, 
proporciona un buen punto de inicio para el Dise~o del Modelo 
del Usuario, con el cual se podrá extender y refinar el 
modelo, manteniendola tan simple y consistente como sea 
posible, con el orden apropiado para ayudar al usuario a 
asimilarlo fácil y rápidamente, sin embargo es importante no 
ser literal al copiar elementos familiares y su 
comportamiento. Algunos ambientes son complejos o poco 
conocidos para completar la simulación en un programa 
interactivo por computadora, por lo que habrá notables 
discr·epancias entre el mundo real y el simulado. Puede ser 
dificil para el usuario aceptar estas discrepancias en que 
ca.e una si mul aci On e;., tremada.mente correcta, por ejemplo 
simular una máquina de escribir correctamente sobre un 
despliegue gráfico, pero si introducimos una. nueva 
innovación, tal como una llave backspace que borre 
caracteres, podría crear serias dificultades para el 
mecánografo que está acostumbrado a utilizar esta llave para 
subra~ar palabras. Un modelo que difiere de la realidad de 
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una manera consistente 
mejor que un modelo que 
puntos inesperados. 

de principio a fin es generalmente 
divide la realidad solo en algunos 

Es importante, tener en cuenta las consideraciones· 
anteriores cuando se está diseñando el modele del usuario 
para poder imponer necesi da.des para el si st~ma en cuanto a 
hardware y soitware. Los otros componentes de la interfase de 
usuario ~on directamente afectados por las necesidades de 
hardware y software; el dise~o del Lenguaje de Comandes 
depende de la habilidad de los dispositivos de entrada y la 
elección de las técnicas de retroalimentación que es afectada 
por la ~espuesta de display. Además el modelo del usuario 
puede ser consistente con los otros componentes, las 
necesid~des aplicadas directamente para el diseño de estos 
componentes también sen aplicados indirectamente para el 
dise~o del modelo del usuario. 

OBJETOS Y ACCIONES. 

Una forma útil de represenmtar un modelo del usuario 
para prop6sitos de discusión, es como un conjunto de objetos 
en camón c:on un conjunto de acciones. Cada objeto es un ítem 
de información sobre el cual el usuario tiene algún control, 
ya sea borrar, desplegar, insertar, destruir, cuestionar, 
modificar o crear. Frecuentemente e:.:iste una asociación 
jerárquica entre objetos, por ejemplo: en una edición de 
teNto el objeto más simple es un caracter, una colecc:ión de 
c:arácteres forma una palabra, Una colección de palabras forma 
una 1inea, un conjunto de líneas forman los parrafos, un 
conjunto de parrafos forman una página y un conjunto de 
páginas 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 objetos son ortogonales, es decir cualquier 
acción puede ser aplicada a cualquier objeto, por ejemplo los 
editores de te:cto permiten borrar carácteres, palabras, 
lineas, parrafos, páginas o documentos enteros. Es frecuente 
que cada una de las acciones sea aplicada a una clase 
especlfica de objetos. 

Existe una correspondencia entre las acciones de un 
Modelo del Usuario y los comandes que forman el Lenguaje de 
Comandos, sin embargo esta correspondencia no es uno a uno ya 
que frecuentemente se introduce comandos e}: tras para ejecutar 
las secuencias comunes de las acciones o se introducen 
comandos simples que permitan con algunas modificaciones 
ejecutar diferentes acciones. El conjunto de acciones, define 
un conjunto CONCEPTUAL de operaciones que es adecL\ado para 
soportar la aplicación. 
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CONTROL DE OBJETOS. 

El modelo del usuario generalmente maneja dos clase 
de objetos: aquellos que son intrínsecos en la aplicación y 
aquellos CL\yo propósito es asis.tir en el c:ontrol del programa 
a la primera clase de objetos se les llama Objetos 
Intr!nsecos y a la segunda clase se les llama Control de 
Objetos. 

Algunos tipos de centro~ de objetos son : el cursor, 
menús de comandos, selecciones, escalas, lineas guias, redes 
y algunos otros dispositivos. 

La elección de un objeto intr!nseco intenta elegir 
el control del objeto cuyo comportamiento sea consistente y 
facilmente asimilada. Las acciones pued&n aplicarse al 
control de objetos así como a los objetos intrínsecos, esto 
es si proveemos al usuario con un despliegue de red es 
conveniente permitirle insertar, remover o cambiar su 
espac:i o. 

LENGUAJE DE COMANDOS. 

Los lenguajes de comandos son encontrados en una 
gran variedad en diierentes sistemas de computadoras, tanto 
interactivas como no interactivas. Tal vez la clase de 
lenguajes de comandos más ampliamente usados es el lenguaje 
de control de trabajo CJCL:JOB CONTROL LANGUAJE>, en donde un 
sistema de computación batch es instruido para procesar cada 
uno de los trabajos, en donde cada uno de los comandos que el 
usuario imprime incluye una o más palabras junto con varios 
operandos y modi~icadcres que definen la operación a ser 
ejecutada. El usuario complementa el comando oprimiendo una 
llave de terminación, tal como RETURN O ESCAPE con la cual se 
invoca la operación. 

La interacción gráfica en muy pocas ocasiones 
involucra comandos de esta clase, en cambio el uso de puntos 
en items de menos, presionar botones o dibujar carácteres que 
el programa recono=ca son comandos reconocidos por la 
interacción grá~ica. Algunas veces los comandos individuales 
del lenguaje de comandos son aparentemente escasos, es decir 
las entra.das del usLlario hacen fluir las posiciones de las 
plumas, algunas invocan operaciones actuales y algunas 
solamente proveen datos. La situación frecuentemente m~& 
complicada es el uso de diversos dispositivos de entrada, 
tales como tabletas, teclados alfanuméricos, llaves o teclas 
función, etc. Las decisiones respecto al dispositivo a usar 
hace que el lenguaje de comandos gráficos sea mas dificil de 
diseñat- que un lenguaje de comandos no gráfico. 

La llave que resuelve tales problemas se apoya en el 
hecho de que un Lenguaje de Comandos. no es más que una lista 
de comandos; esto es un lenguaje verdadero, en el sentido que 
lo constituyen comandos relacionados mutuamente en una forma· 
sistemática y colectiva que define una sintaxis propia. Los 
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lenguajes de comande, definidos sin la atención apropiada de 
la sintaxis son inadecuados para ser utilizados. 

El primer problema en el diseño de un conjunto de 
comandos es por lo tanto dise~ar el lenguaje mismo. Se debe 
de~inir una sintawis para determinar los errores en los que 
puede incurrir el usuario. Este tipo de problemas son comunes 
en aquellos LISL1arios que tienen algunos conocimientos en el 
diseWo de un lenguaje de progt-amaciOn, pero éstos son 
frecuentemente nuevos en aquellos usuarios que solo han 
programado una aplicación. 

El diseño del lenguaje, involucra consideraciones no 
sólo de sintáctica sino también de semántica. La semántica 
indica el significado a cada construcción sintáctica. La 
semántica de un lenguaj~ de comand~s esta relacionada muy 
estrechamente con el modelo del usudrio. Los comandos operan 
sobre los objetos del modelo del u=.uario y en algunos casos 
su fLtnc:iOn es cargar las acciones del modelo. Esta asociación 
simplifica la tarea del diseño de un lenguaje de comandos 
para un modelo del usLtario especifico. Cada comnado 
corresponde a una acción y sus operandos son los objetos de 
la acción influenciad, el diseño de lenguaje de comandos es 
pocas veces tan simple como esté, por lo qLle generalmente 
pri nc:i pi a el modelo del usuario. Los dos componentes sen 
desarrollados en forma paral2la. 

El diseño de los comandos del lenguaje posee más de 
un problema de una naturale=a especial. El lenguaje diseñado 
pr::i,babl emente será l1sado por aquellas personas que- no tengan 
conocimiento alguno en lenguaje de programación por lo que no 
estará familiarizadc con ningdn lenguaje de comandos que seaa 
má= complicado que un conjunte de comandos de una calculadora 
de bolsillo. Un programa interactivo por computadora puede 
por esta razón confrontar serios problemas, los cuales puede 
afrontar c:on un lenguaje abstracto de considerable 
complejidad. 

DISE~D DEL LENGUA~E DE COMANDOS. 

Los objetos y las acciones del modelo del usuario 
proveen un punto de incio conveniente para el diseño del 
lenguaje de comandos, ya que definen en ~orma abstracta las 
operaciones que el usuario puede realizar y los operandos que 
puede utilizar. Se ha visto el lenguaje de comandos como una 
representación concreta del modelo del usuario, en el cual 
las operaciones son reemplazadas por comandos y las figuras 
de objetos como operandos del comando. Dando una definición 
completa del modelo del usuario se podra derivar el lenguaje 
de comandos directamente de éstos, utilizando para ello 
solamente una sustitución de procesos, en realidad es raro 
tene~ la oportunidad de diseñar el lenguaje de comandos de 
esta forma, puesto que se deben hacer ciertas decisiones 
acerca de la organización para completar el modelo del 
usuario, por ejemplo antes que se especifique una acción de 
borrado <DELETEl puede tener multiplos operandos, se debe 
decidir que operandos son factibles de incluir ccn capacidad 



de opci6n multiple en el lenguaje de comandos. 

Para tomar las decisiones acerca 
1 en guaje de comandos lo primero que se debe 
el nOmero de llaves fuente que han sido 
diseño sean determinadas y representadas 
cuatro fuentes principales en el diseño 
comandos son las siguientes: 

del disei\'o del 
de hacer es que 
invocadas en el 

rápidamente. Las 
de lenguaje de 

1.- MODOS DE COMANDOS.- Algunos programas 
interactivos interpretan las acciones del usuario en dos o 
más diferentes formas~ de acuerdo al estado del programa, por 
ejemplo un editor de texto puede identificar la letra D como 
una operac:ion de borrado durante un estado o puede 
interpretarla como parte de algún texto impreso en otro 
estado. Cada estado, en la cual la operación dada por el 
usuario es interpretada en diferentes formas por el programa 
es llamada modo de comando. 

~.- SELECCION DE SECUENCIA.- Algunas aplicaciones 
requierén la selección de los operandos del comando, la cual 
se puede llevar a cabo antes o despt:1es que la operaci On misma 
haya sido especificad. 

3.- MECANISMO DE COMANDO ABORTADO.- Algunos comando• 
involucran una secuencia de dos o más pasos, y el usuario 
puede decidir en cualquiera de los pasos intermedios e 
inicial es de r""eti rarse del comando. Frecuentemente una. 11 ave 
especial ABORT puede ser usada para este propósito, pero 
enciertos casos otras técnicas pueden ser usadas. 

4.- MANIPULACION DE ERRORES.- El dise~o del lenguaje 
de comandos debe considerar como responderá el programa ante 
entradas erroneas o carentes de sentido. En algunos casos los 
errores deberán simplemente abor.tar el comando que se esta 
llevando a cabo en ese momento e informar al usuario el tipo 
de error en el que incurrió. Es importante que el usuario 
conozca el error en el que incurrió para evitarle que 
continue con la secuencia de comandos inválidos debido a la 
existencia del errror. 

La ~uente más importante de ls cuatro anteriores es 
la primera, ya que es concerniente a los modos de los 
comandos que afecta la posición que se toma en cada una de 
las fuentes restantes. 

ESTILOS DE LOS LENGUAJES DE COMANDOS. 

Es importante preservar la con&istencia en los 
lenguajes de comandos. No es conveniente estar cambiando al 
usuario de un conjunto de dispositivos de entrada a otro&. Si 
se adopta una sintaxis de modo simple, está debe ser general 
para todos los comandos, ya que las exepcicnes pueden crear 
confusiones. La consistenc:.ia deberá ser obvia para que el 
usua . ..-io pueda anticipar la sintaxis y la semántica de los 
comandos poco comunes. 
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La consistencia es más fácil llevarla a cabo 
adoptündo desde un principio un estilo particular para el 
lenguaje de comandos. La elección del estilo depende de un 
gran número de factores, incluyendo la configuración del 
hardware, el rango de los objetos y, las acciones en el 
modelo del usuario, los requerimientos especíTicos del 
usuario, etc. Esta lista no es completa ya que sólo incluye 
algunos de los estilos de lenguajes de comando más comunmente 
usados. 

DlALOGOS SIMPLES DE TECLADO. 

Diveros estilos de lenguajes de comandos son 
comunmente usados con terminales alfanuméricas. Estos 
lenguajes de comandos son por supu• ~to no gráficos Y por lo 
tanto no explotan al máximo las propiedades especiales de los 
despliegues gráficos y de los dispositivos de entrada. sin 
embargo estas son ocaciona.lmente usadas en aplicaciones 
gr-áf i c:as. 

El estilo más simple es el diálogo con teclados en 
dor.de la c:omputadora imprime 1 os mensajes o sugerencias para 
que el usuario responda sobre el teclado alfanumérico. El 
rango de rEspuestas aceptables para cada mensaje o sugerencia 
es generalmente limitado. 

La elecci6n del programa de preguntas y respuestas 
puede depender de la respuesta del usuario a una pregunta 
previa, por· lo que es posible diseñar completamente un 
diálogo complejo, sin embargo comparando con los comandos del 
lenguaje gráfico, los diálogos por teclado son completamente 
ine~icientes. Para diseño de aplicaciones y otras relativas 
~ t~reas creativas, el diálogo por teclados es restringido 
indebidamente. 

LENGUAJE DE COMANDOS DE TECLADO. 

No obstante que para los usuarios que son 
principiantes, el diálogo es fácil de usar y aprender, la 
necesidad de obtener formas m~s eficientes en el desaroolo de 
programas interactivos lo hacen ineficiente, ya que para esto 
se:- requiere mucho más experiencia en el desarrollo. Una forma 
de obtener eficiencia en los programas interactivos es por 
medio del lenguaje de comandos de teclado, en donde el 
usuario da entrada a un mensaje simple para la computadora, 
el cual contendrá tanta información c:omo normalmente 
contendría Llna secuencia completa en las respuestas del 
diAlogo. Para finali=ar el usuario deberá aprE·ndar la 
sint~xis y semántica del lenguaje. El periodo de aprendi:aje 
de este tipo de lenguaje puede ser largo pero esta 
justificado si el usuario hace un uso extensivo del 
prcgi-.s.rr.r:t. 

-Con el ?in 
para simplicar la 

de acortar 
implantación 

26 

el 
del 

periodo de aprendizaje y 
lenguaje de comandos de 



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 
si se le da entrada al siguiente comando: 

DELETE 1 TO 100 

borrará los item5> del al 100 inclusive. Este ejemplo 
i 1 ustra 1 as cuatro el ementcs bási ces enc:.ontradcs en 1 os 
comandos de teclado. 

1.- El verbo <DELETEl especifica la acción tomada. 

2.- Los operandos 
actuar el verbo. 

3.- Modificadores 
1 os comandos. 

( 1, 100) sobre los cuales va a 

<TOl que indica como interpretar 

4.- Delimitadores <espacios, 
elementos y un comanda y el teclado. 

RETURNl entre los 

Estos items pueden ser omitidos en algunos casos con 
la exepciOn del verbo, el cual debe ser siempre presentado 
para indicar la acción. Algunas veces un simple item sirve 
más que una función. 

La sintaxis del lenguaje de comandos de teclado es 
usualmente de contexto libre <no eMisten modos de comandos 
que requieran un switch en la s;.intaxis del comando>. 
Hultiples modos de comand~ son alaunas veces introducidos 
para asignar los siguientes subcomandcs del comande 
principal. 

Los lenguajes de comandos de teclado son usados en 
aplicaciones gráficas bajo las s;guientes dos circunstancias: 

1.- Algunas veces el teclado es solo el diwpositivo 
de entrada disponible y por lo tanto es imposible usarlo como 
un lenguaje de comandos gráfico. 

2.- En otros casos, el usuario deberá proveer 
algunos items de datos numéricos o textuales (el uso de le& 
teclados como un ~nico dispositivo de entrada, protege al 
usuario de cambios constantes entre dispositiv~sl. 

Un estilo de lenguaje de interacción de teclados el 
cual ha sido usado ocasionalemte en aplicaciones gráficas es 
el uso del lenguaje natural, en donde el usuario da entrado a 
los comandos en lenguaje común y el programa responderá de la 
misma forma. Generalmente la rapidez de la respuesta de tales 
~istemas es muy baja, ya que se requieren una gran cantidad 
de procesamiento y para interpretar los comandos del usuario 
y pa.ra formular su respuesta. La interacción de los lenguajes 
n~turales continua siendo el centro de ºgrandes porciones de 
la investigación, pero para algunas aplicacione& comparadas 
con la interacción gráfica es ineficiente come para que este 
lenguaje sea una alternativa práctica. 
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JNTERACCION GRAFICA SIMPLE: LLAVES FUNCION. 
=========== ======= ======= ====== ======== 
En algunos de lo: lenguajes de comandos más simples, 

el uso de entradas ~ráficas está restringido a sólo entrada 
de datos y los comandos Están dados con la ayt.tda de conjunto 
de llaves fL1nciones, er donde cada llavE es asig11ada a una 
función especifica, tal ~ama DELETE, MOVE J los operanjos 
para cada función so1, gráficamente especificados. Les 
operandos pueden ser especifi~ados antes o después que la 
llave ~unción ha>a sid~ activada. 

~l uso de llaves función es menos general y menos 
flexible que una selecció11 por menú, simn embargo e>:isten 
ciertas ventajas en el uso de éstas y se describen a 
c:ont i n1,..l¿.¡C i ón: 

t.- La operación de las llaves función es más rápida 
porque no requieren tiempo en la selección de la llave, por 
ejemplo cuando los menó.s sean usados el cursor ser-á 
frecuentemente trasladado a un lugar lejano de la pantalla 
Con el ~in de solicitar un item. 

~ - L~s llaves función no ocupan espacio sobre la 
pantalla. 

3.- La llave función es completamente simple y fácil 
de entender particularmente si está etiquet~da con el nombre 
de la función a ejecutar. 

No todas las i nstasl aci enes son equipadas con un 
conjunto de llaves función, pero se pueden asignar ciertas 
llaves numéricas o alfanuméricas como llavas función, por 
ejemplo la llave D puede ser usada para borrar, la llave M 
puede ser usada para mo,·er, etc. este tipo de lenguaje de 
comando provee satisfactoriamente las llaves que son usadas 
como llaves fL111c:ión, es decir si un mismo carac:ter es usado 
para ejecutar más de una función se debe crear un nuevo modo 
de comando. 

Un 
usan 1 os 
ope,..andos. 
sistemas de 

LENGUAJE ~1ANEJADOR DE COMANDOS DE MENU. 

gran n~mero de programas interactivos gráficos 
menüs como comandos y como selección de 
Existen diversas razones por las cuales los 
menas 5on tan populares: 

1.- El rner.•!t despliega 
pantalla el rango completo de 
USU3ri c. 

en forma sencilla sobre la 
opciones disponibles para el 

=·- Provee al LlSuaric de hacer selecciones fuera de 
rangc y por l~ tanto resuelve problema dE comandas errcneos. 

~.- Es muy flexible, ya que un meno puede ser 
cambiado en forma rápida, sencilla y económica lo cual no 
sucede ccn una llave de función ya que para reetiquetar un 
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conjunto de éstas o agregar una llave e:<tra se requiere de 
m1_1chn tiempo y de mucho dinero. 

Los mE?nl'tS son convenientes para i nvoc:ar los comandos 
y pa1-a selei:cionar una opc:i ón de un c:onjunto. Les menUs de 
ccm~ndo pLteden ~fescribir cada una de las opciones en forma 
bre~e. En el caso de los menós de operandos, el uso de un 
menú gráfic~ es m~s común, puesto que los operandos son 
fr~cuenteffiente objet~s con representaciones gráficas propias. 
En probleMas de aplicación con algunos comandos o con algunos 
operandos diferentes el tama~o de los menós se vuelve un 
problem~ ~eric ) esto es normal en los menas de niveles 
multiples~ en donde la selección del primer men~ habilita un 
~F'!Jltndo rr.G-;·11:1 por 1 o que le permite al usuario en dos pasos 
seleccionar Ltna opción en diferentes menus. En casos extremos 
los menós tienen tres niveles o más. La experiencia adquirida 
por los usuarios hacen rápido de operar estos sistemas. 

La primera representación en el diseño de un 
lenguajemanejador de comandos 9e menU, es redactar una lista. 
de los com~ndos y sus operandos, basandose en la lista de 
acciones de el modelo del usuario. Una vez conocido el número 
de comandos que va a contener el lenguaje manejador de 
comandos es más fácil determinar cuando un menó simple es 
suficiente para el manejador de comandos de mena, o cuando un 
esqueme de menó de multinivel puede ser más conveniente. 
Otros factores que afectan el nt"tmero de esquemas de menús 
requeridos es que se pueda necesitar diferentes esquemas de 
mer.a.:l para di fer entes modos de operación de programa.. 

Como en otro:;. diseños de lenguaje de coma.ndos, es 
importante decidir cuales operandos serán especificados antes 
o después de que éste haya sido activado. Si el operando 
pre.::Fde al comando se debe adherir una sintaxis dada, 
mientras que si el operando sigue al comando es posible 
variar la sinta~is de acuerdo al comando. La variación de la 
sintaxis de comandos puede hacer que la operaciOn de 
programas sea más eficiente pero que aumente la dificultad 
para que el usuario pueda operar el sistema, por lo tanto es 
preferible emplear una sintaxis de comando uniforme 
preferentemente con la selección de operandos precediendo el 
comando, puesto que este conduce a menos modos de comando. 
Cuando los comandos requieren más de un operando, la sintaxis 
deb~rá permiti~ seleccion multiple. 

El diseño basado en la interfase del usuario 
involucra el planteamiento de los menlls y la 
~etroalimentación precisa, provista para la selección de los 
menL"ts .. 

COLORACION DE PROGRAMAS. 

Las técnicas de coloración de programas son pecas, 
pero tienen un número signi~icante de aplicaciones~ tales 
como los planteamientos del PIPEWORK y la, escritura, tra~ado 
de lineas ortogonales simples y el ARTWORK para computaciOn 
animada. 
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Algunos programas de coloración ofrecen al usuario 
un conjunto de pinceles para ser usados en aplicaciones de 
colorear la imagen sobr~ la pantalla~ Puede ser posible 
aplicar diferentes sombreados o colorear gráficas. 

RECONOCIMIENTO DE CARACTERES EN LINEA. 

El reccnocimiento de carácteres en linea, es una 
técnica interactiva muy poderosa que puede ser usada para 
realizar efectos •ltiles en los lenguajes de comandos 
gráoficos, en donde el usuario en lugar de seleccionar puntos 
sobre la pantalla, dibuja un caracter e símbolo de uno o más 
trazos a manas libres. 

La rutina de reconoc:imientr ~elecciona el caracter a 
reconac:er, comparando les trazos dados por el usuario .::on los 
tra=os de su diccionario. Si el caracter seleccionado es el 
carac:ter acertado, la rutina regresará al programa de 
apl i c:ac:i ón, el caracter, SLl tamaño y su posi c:i ón en la 
pa.nta.11 a. 

La ventaja principal de este tipo de lenguaje es la 
gran cantidad de información obtenida de cada de las· ac:ciones 
del usuario. Otro factor atractivo de esta técnica, es la 
habilidad del programa para tratar de reconoc:er los símbolos 
dibujados de la manera más conveniente para el usuario~ 

El reconocimiento de c:arácteres en linea sufre de 
ciertas limitacicns, y a continuación se listan: 

1.- Aigunos reconocedores son incapaces de detectar 
la rotación de símbolos, esto es si el mismo símbolo va a ser 
dibujado en cuatro posiciones diferentes tale• como arriba, 
abajo, izquierda y derecha, deberá ser definido como cuatro 
símbolos separados. Pequñas variaciones en la rotación, 
generalmente no puede ser distinguidos por el rec:onccedor. 

2.- La discriminación del tamaño es también limitada 
un poco, principalmente porque es dificil para el usuario 
dibujar un símbolo exacto a manos libres. Para el usuario es 
conveniente tener una red para que el tamaño y posición de 
los trazos sean redondeados. 

3.- El reconocedor normalmente no responde 
rápidamente, por lo que el reconocimiento de carácteres no 
deber~ ser usado cuando se requiera una respuesta rápida. 

4.- Algunos reconocedores pueden distinguir solo 
entre 20 y 30 diferentes símbolos. Si un lenguaje de comandos 
puede distinguir más de 30 comandos ne es posible usar 
efectiv~mente el reconocimiento de carácteres en linea. 

Para evitar los problemas anteriores se debe elegir 
con cu1dado y en orden el repertorio de símbolos a ocupar. 
Algunas veces se necesitará elegir símbo!os que representen 
brevemente al objete. 
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Los lenguajes de comandos que usan el 
reconocimiento de carácteres en línea, pocas veces requieren 
de más de un modelo de comando, excepto para propósito de 
enseñanza.. 

DESPLIEGUE DE INFORHACION. 

El argumento principal en ia.vor del uso de un 
despliegue gráfico es su efectividad en el despliegue de 
iniorma.ción, es decir los datos de salida que de otro modo 
tendrían que ser impresos en forma numérica, pueden con la 
ayuda de un despliegue gráfico ser trazados como puntes de 
una gráfica, o pueden ser incrustados en planos, o pueden ser 
dibujados;. como un diagrama o red. o pueden ser desplegados 
como si se tratará de una imagen en tercera dimensión. El 
poder de despliegue gráfico no depende solo de la rapidez con 
que se pueden generar las imágenes, sino también de su 
-fle~:ibilidad, es decir la habilidad para representar los 
mismos datos en una gran variedad de formas. ,,.. de los despliegues de información, 
traen como consecuencia un gran problema en el diseño de la 
interfase del usuario, es decir el despliegue deberá 
presentar la información de una manera más e~ectiva 

permitiendo en forma fácil la interacción entre el ususario y 
1 a computadora. 

La f l ex i b i 1 id ad 

Existen problemas en el despliegue de infcrmación 
generalemente relacionadas con el planteamiento completo 
COve~all Layout> de la información en la pantalla e con la 
representación de los objetos <la repre~entación grafica de 
los items que aparecen en la pantalla>. 

OVERALL LAYOUT <PLANTEAMIENTO COMPLETO>. 

Una de las primeras decisiones que se debe de hacer 
en cuanto al despliegue de información es concerniente ccn la 
utili:ación del área de la pantalla. En algunas aplicaciones 
especificas el tamaño de la pantalla no es lo suficientemente 
grande para mostrar en forma completa una imagen, por lo que 
se debe de recurrir a varias t~cnicas para representar partes 
seleccionadas de ésta, cuando es muy grande y no puede &er 
detallada sobre la pantalla en su totalidad. 

La escasez de espacio en la pantalla es a menudo 
visto al adaptar los mends de los cuales se va ahacer una 
selección o en el control de les objetos sobre la pantalla, 
por lo que éstos deben ser tan compactos como sea posible. 

La necesidad de cptimi%ar el uso del espacio de la 
pantalla a menudo se toma como base para dar al usuario alglln 
control sobre ésta, esto puede hacerse a traves del uso de 
ventanas o de regiones rectangulares de la pantalla cuyas 
pe.si cienes y dimen si enes son dadas por el usuario. La 
pantAlla puede ser dividida en ventanas hori~ontales y 

31 



verticales, las cuales pueden modi.fic:arse al mismo tiempo en 
ambas direcciones. 

Una ventaja de los despliegues de información 
flexibles pa1-a la manipulación de esquemas, es la habilidad 
que le da al usuario para qLte éste puede cambiar el área de 
la pantall3, así como para representar la información en una 
forma más conveniente. Si esta capacidad no es posible 
provee1-la al usuario~ entonces el dise~o mismo de la 
inter~ase del usuario deberá decidir como debe ser dividida 
el área de la pantalla. 

DESPLIEGUE DE OBJETOS. 

Una v~z que? el planteamie:.t~ comploto de l.:\ pantalla 
ha sido determinado, la generación de la imagen a desplegar 
puede ser tratada en realidad seleccionando la representación 
a desplegar por cada uno de los objetos mostrados en la 
Pantalla. Las representaciones pueden ser elegidas para 
intri~secos y para el control de objetos, por lo tanto se 
debe decidir como se van a mostrar los menús, cuales ser~n 
les limites de las ventanas, como se llevarán a cabo las 
selecciones dE los menüs y como se darán a conocer las 
in~ormac:iones de error. La representación de los objetos 
deberá desplegar correctamente todos los atributos 
relevantes a los objetos, incluyendo las relaciones entre 
objetos. A menLtdo es necesario experimentar con diferentes 
representaciones para encontrar una representación que 
sati5faga al usuario. 

Siempre se debe garantizar al usuario contra errores 
gramaticales en el diseño de despliegue de imágenes. 

La elección de la representación del objeto puede 
ser obvia, tal como sucede con un circuito electrOnico 
completo~ o puede involucrar una cuidadosa selección entre el 
rango de alternativas. Para el despliegue de información 
numérica mL1ltivariable como pueden ~er los datos económicos, 
o los datos de un plano, existen una gran variedad de idiomas 
gráficos que pueden ser aplicados. La representación gráfica 
se divide en seis componentes o ''Variables Visuales'' que son: 
el tama~o, el modelo, la orientación, el color, el sombreado 
y 1 a te>: tL1ra. 

RETROALIMENTACION. 

La retroalimentación es a menudo viste como una 
ccmpcnente de la interfase del usuario. En el modele clásico 
de interacci 6n hombre-méqui na los comandos del usuario 
alteran las aplicaciones de las bases de datos, las cuales 
son reflejadas con cambios en el desplingue de información, 
entonces el usuario manda un comando d~ refresco sobre las 
bases de estos cambios. Por lo tanto, el ciclo de interacción 
de acuerdo a éste modelo es una forma simple de comando de 
entrada para una salida de desplieQue de iriformación. 
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El modelo simple de un proceso interar:~i·~·= 

mostrado en la fig. 1, se aplica solo en e.ases dende: el 
lenguAje de comar1dos dEl usuario ~s muy ~im~lE y l~ 
respuesta d~ la comp1~t3dar~ ~5 mu)· rápida, ~i l~ 1-2~puesta 

es lenta este sistEma ne es prá=!icc dur-~nt~ el ~iemp~ dE 
espe1-a de éste ya que el US!Jaria ~iende a dase~per~r ~e por 
1~ faltR de .respuE~ta a 5LI :cmand~. 

----:: 
l='ROCESO 

DE 
SALIDA 

--> 

:---: 
:-: 

:-: 
i---! 

DESPLIEGUE 
I 

BASE 
DE 

DATOS , ___ _ PROCESO 
DE 

EMTRAwA 
<---

DI SPOS I T !'.'O 
DE 

ENTRADA 

LISUARIO 
:.:----

FIG. 1 MODELO SIMPLE DE UN PROCESO INTERACTIVO. 

El propOs1to 
la respue»ta provista 
como para permltar 
pr1ncip~les +armas de 

de la retroalimentación es complementar 
por el despliegue de informac:iOn, asi 
más interacción efectiva. Las tres 
ret~oalimentación son las siguientes: 

1.- La retroalimentación de los .proceses de 
interpretación de comandos, informa a los ususar1os cual de 
ellos ha sido aceptado, en que etapa de ejcución se encuentra 
y cuando se ha presentaao una condición de error. 

2.- la retroal1mentaciOn de la base de datos de 
aplicación, principalmente para la selección. 

3.- La retroalimentación no relativa a los comandos 
de interpretación sobre la base de datos, por ejemplo la 
retroalimentac1on del cursor, la retroalimentac:1on en la 
repetición de carácteres, etc. 

La a~oc1ación entre las tres formas de 
ret1-oalimentacion y entre éstas y el modelo de interaccion 
&imple es mostrada en la figura 2. 

Un requerimiento de tedas las formas de 
retr-oalimentación es rápido. 81 el propósito de la 
retr·oalimentacion es con-Firma1- la rec.epc1on de un comando o 
asistir en la selección, entonces el despliegue es lo mejer. 
A fin de desplegar la retroalimentación rapidamente se puede 
hacer ouet1 uso de l•s características del hardware de 
despliegue. En general, con las técnicas de 
retroalimentac1on, se aprovechan las características del 
dispositivo de despliegue. 
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BASES 
DE 

DATOS 

Despliegue 
de 

----------- In~ormación :: 
PROCESO 1------------>: 

f--->: DE ---------->: 
1 SALIDA 

IRetroalimentaciónr 
de Selec:ción 1 

1 

----------- 1 
ISELECCIONI 

------->: 
---->: 

:: 

:-------+ 

:--> 

1-------+ 

DESPLIEGUE 

:<---: DE :--- Retroalimentación del cursor 
1 rPROCESOS : 

PROCESO 
l < --- 1 DE 1 < --- 1 

ENTRADA 

Retroalimentación 
de Comandos 

INTERPRETE 
DE . 

COMANDOS 

!MANIPULADOR 1 
1<---1 . DE 

IDISPOSITIVOSI 

l USUARIO l ---------> DISPOSITIVO 
DE 

ENTRADA 

Fig. 2 MODELO EXPANDIDO DEL PROCESO INTERACTIVO MOSTRADO 
CON TRAYECTORIAS DE RETROALIMENTACIDN. 

COMANDOS DE RET~OALIMENTACION. 

Los comandos de retroalimentación de los procesos 
que interpretan a los comandos del usuario, son n&cesarios 
por las siguientes razones: 

1.- A menudo es posible 
retroalimentación el e~ecto general 
usuario. 

mostr~r por medio da la 
del siguiente comando del 

2.- Si por alguna ra~ón el comanda R& ajeno, el 
usuario necesita una inmediata respuesta de error. Cu~lquier 
retraQo hara mAs di~icil para el usuario recre~r el contexto 
mental que se necesita con el fin de restaurar el comando. El· 
mensaje de error deberá ~er resumido, pero debe aer claro 
para que el usuario reconozca cual fue el error un el qu& 
incurrio al dar entrada al comando. Una forma efectiva de 
retroalimentación del error es provista por ~l cambio en la 
forma del cursor. 

3.- Si la ejecución de un comando es muy lento, el 
usuario puede &er beneficiado ya que puede verificar &i la 
c:omputadora esta trabajando con su solicitud. Ideal mente este 
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-----·-
t1po de re~roal1mentaciOn deberá mostrar cuantos segundes de 
tiempo de ejecuc1 on le restan al traba.jo, si esto no es 
po51b1e, el usuario deberá poder veri~icar cual de las 
eJecL1ctones esta progresando. 

4.- El usuario a menudo necesita seleccionar un 
comando de ayuda para poder hacer uso del siguiente comando a 
ejecutar~ particularmente en un lenguaje de comando& 
multimodo donde la ele~cion del comando permitido no es 
obvj a. Un mensa.Je impreso puede ser la retroalimentación mas. 
e~iciente para el principiante, pero una vez que éste 
adqLtiere experiencia generalmente encuentra. en la 
retroal i menta.ci ón del cursos un me.Jcr uso .. 

Algl\nas -formas de comandas de retroalimentación 
sirven para proveer confirmaciones no obstructivas que los 
comandes del usuario nan estado recibiendo. Una f_ortna. simple 
de retroal imenta.ción es el tacti l y audible 11 CLlCK" da una 
llave de función c:uando esta sea. activada., con lo c:ual se le 
indica al usuario que la eJecución de la llave de función na 
sido transmitida a la computadora. 

RETROALINENTACION DE SELECCION. 

Frecuentemente, es dificil preveer la 
retroalimentación adecuada durante las operaciones de 
selección,. debido a un gran numero de razones. En primer 
lugar, no siempre es posiole la retroalimentación lo 
su{icientemente rápida. La ba.se de da.tos de la cual al 
usuario ~stá seleccionando puede ser muy larga, pero 
previendo la detección rápida del objeto al c:ual el usuario 
está haciendo re~erencía. Una ve~ que el objeto ha sido 
identii1cadc la representación del despliegue puede ser 
cambiada en alguna ~orma para indicarle que la selección ha 
sido ejecutada. Si el usuario mueve las coordenadas del 
dispositivo de entrada leJos del objete, la retroalimentación 
de la selección puede set- removida como en la selección de 
ment\s. 

Una restriccion m~5 grave de la retroalimentación de 
selección es que deberá igualar la representación del 
despliegue de los obJetos ya seleccionados. Está 
representación le permite al usuario distinguir los objetos 
seleccionados entre los demás y generalmente toma una Terma 
m~s brillante que las otras e sufre una inversión de 
intensidad. La. retroalimentación prevee ál usuario de como él 
deberá hacer la selec:cion para. poder hac:ar la igualdad de la 
r-epresenta.cion. 

Frecuentemente es 
de la ~etroalimentación de 
~c~e$o rápido a estop 
r-etroal i mentaci ón. 

necesario diseñar la base de datos 
selección, pensando en proveer el 
atributos, necesarios para la 
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RETROALIMENTACION INDEPENDIENTE DE LA APLICACION. 
==========~====== ============= == == ========;== 

Un sistema de gráficas, generalmente provee una o 
dos form~s e&tandar de retroalimentación. Una Terma de las 
má» básicas es la retroalimentación del curses, que obedece a 
las coordenadas del dispositivo de entrada.. Esta 
retroalimentación deberá ~er muy rápida puesto que aunque 
haya un pequeño retraso entre el di sposi ti''º y el movi mi en to 
del cursor~ este es notable. Una forma análoga de 
retroalimentación es la repetición de los carácteres de 
impresiOn en donde la necesidad de la rapidez no es muy 
e)Etroma .. 
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LENGUAJE DE PRDGRAMACION FORTRAN. 

Uno de los procedimientos para resolver un problema 
con el lenguaje de programación FORTRAN consiste de una serie 
de proposiciones, las cuales son de varios tipos. Uno de 
ellos específica las operaciones que se eiectuan con nümercs 
y otra clase de datos, les cuales constituyen la información 
más importante del procedimiento. El segundo de ellos, está 
enfocado a operaciones de entrada y salida. Estos dos tipos 
de proposiciones se eJecut4n en el orden en que a&tán 
escritas; Un tercer tipo de proposición altera el ~lujo de 
control de ejecisión de las propcsisciones, de manera que 
algunos grupos de proposiciones pueden ejecutar~e r91..Pidamente 
o cambiar de algón modo la secuencia se ejecusión. El cuarto 
tipo de proposiciOn suministra cierta información acerca de 
los procedimientos, pero sin el cual, ne se requiera cAlculo 
alguno. Tomados en cor.Junto,. todas 1 as proposici enes que 
especifican el procedimiento para la solución del problema 
constituyen un Programa Fuente. En cualquier forma, un 
compilador o procesador FORTRAN lo traduce enseguida a un 
Programa Objeto Cinstrucciones en código de máquina>. 

La palabra FORTRAN se regiere tanto al lenguaje para 
expresar los procedimientos a resolVQr problemas,. come al 
compilador. El compilador FORTRAN, llamado también procesador 
o traductor es en si un programa grande de instrucciones de 
computadora. Este aspecto de traducción fue el que condujo al 
sisgnificado original de la palabra FORTRAN CFDRmula 
TRANslatión - Traductor de Fórmulas). 

FORTRAN es un lenguaje de programación diseñado para 
una amplia utilizac:idn en las áreas matemáticas, científicas 
y tecnológicas. Las ventajas dpl FORTRAN respecto a otros 
lenguajes de program~ciOn, son el mínimo tiempo y costo de 
programación y un máximo de posibilidadea de intercambio de 
programas en diferentes procesadores FORTRAN. 

FORTRAN es uno de los lenguajes de programación de. 
alto nivel que se ha desarrollado a partir del lenguaje 
ensamblador,. se considera de alto nivel, porque una sola 
proposicion puede dar como resultado varias instrucciones en 
lenguaje de máquinas. En FORTRAN existen aproximadamente 30 
proposiciones, mientras que en el lengu~JR ~nsambl~dor puede 
haber entre 30 y 350 nombres nemotécnicos. 

La organización 
reali=arse en dos partes: 

de un programa FORTRAN debe 

a>.- Con el concepto de subprogramas <SUBROUTINE>. 

b>. Organizados por unidad de programa. 

Entonces, un programa FORTRAN se compone de un 
programa principal y tantos subprogramas como sean 
necesarios. El programa principal contiene los PASOS 
requeridos para reso~ver un problema dado; les subprogram~s 
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sor. L\nidades de prog1-amas 
progr~ma principal, s~ hace 
de programa.. 

subordinados, utili=ados pÓr el 
referencia a ambos como unidades 

NOTA: Para ver el c:onjunto de instru.::c:ioftes y el 
manejo de subrutinas y funciones, re./erirse a 
cualquier libro o manL1al de FORTRAN. 

LENGUAJE DE PROGF:;.:'IACION PASCAL. 

El lenJuaje de Prcgramacion PASCAL fue desarrollado a 
finales de los &esenta por Ni~laus Wirth. Su propOsito era 
producir un lenguaje apropiado para ense~ar los c:onceptos de 
programaciOn clara y sistemáticamente y hacer el lenguaje 
utilizable en un gran nó.mero de c:omputado1-as. La popularidad 
de PASCAL ha crecido rápidamente desde su introducción, y 
versiones del lenguaje pueden utili=arse en un gran rango de 
computadoras. desde las peqLle:ñ·as ¡ baratas computadoras 
personales a los grand~s sistemas. 

~Cuáles son las ra=ones de la popularidad de PASCAL? 
La r-a.=ón principal es que el PASCAL hace la tarea de 
escribir, 122r y modificar programas más ~ácil que los demás 
lengL\ajes de programaci On .. 

- PASCAL tiene sentencias de control estructuradas 
Cwhile, repeat, for, case, if-then-else> que 
permiten al programador escribir un c:Odigo claro y 
concisc con El flujo de control yendo de a~riba 
abajo .. 

- PASCAL permite al programador subdividir un 
largo en procedimientos y funciones independientes 
más pequeWas, cada una ejecutando cierta tarea. 
Cada módulo puede tener .;us propias variables 
privadas que sólo se utilizan cuando se ejecuta 
ese módulo. Cada modulo tiene unos parámetros de 
entrada y salida bien definidos, usados para 
comunicar5e con las rutinas que lo llamen. 

PASCAL permite definir tipos de datos propios y 
estructuras de datos, además de los ya construidos 
en el 1 enguaj e. 

PASCAL permite el 
para las variables, 

uso de identifica.dores largos 
procedimientos y funciones. 

PASCAL permite procedimientos y funciones 
recursivos, esto es, procedimientos y funciones 
que pueden llamarse a sí mismc. 

Aunque, el PASCAL es un buen lenguaje para programar 
no es per~ecto ya que se le a c.ritic.ado el manejo de archivos 
y la longitud de los arreglos <dado;; pe.- la má><ima 
representación de un numero 1C?-1tero positi .;o>. 

NOTA: Para mayor detalle dirigirse a cualquier libro 
o manual de prcgramaciOn en PASCAL. 
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SISTEMA SF'ERRY PC. 

El sistema SF'ERRY PC,. es una computadora personal 
diseñada 5egUn las características de los sistemas PC 
compatibles. Este equipo es capa= de emular todas las 
funciones de programac10n y permite la adición de equipo 
periféricos dise~ada especifi=amente para equipos PC. 

Entre las ventaJas importantes de esta generación de 
equipa~, a5 la integraci~n de microprocesadores ae 16 bits 
qL1~ cifr·ecpn nue'·~s poE1b1lidades difícilmente logradas con 
m1crccomputadoras de 8 bit~, como son: operaciones 
~r1tmét1cAs bási~~~ ~e suma, resta, mLLltipl1c~c10n ~división 

por hardt...iare, memoria e:~pand1ble de hasta 512 t.:bytes y la 
posibilidad de contar· con sistemas operativos y lenguajes de 
programación profesionales, que brindan al usuario nuevas 
herra1111 entas )· ma•for· c:ontrol sobre el equipo y sus 
aplicaciones, haciéndolE comparables en capacidad con 
=ualquier mic:rocomputadora. 

CARACTERISTICAS DEL EQUIPO. 

El sistema SF'ERRY PC es una computadora personal 
diseñada esc:enc:ialemente para maximizar la compatibilidad con 
eqLlipos IBM PC. El equipo es capa:: de ejec:uta.r la totalidad 
de programas y lenguajes especicamente diseñados para ser 
ejecutados en el equipo IBM PC. La c:omp¡\t i bi 1 i dad también se 
extiende a la posibilidad de usar los mismos módulos de 
eHp3nciOn y los mismos periféricos que su similar. 

El sistema SPERRY F·C emplea el procesador 8088 con 
bus ex~erno de 8 b1ts y bus interno de 16 bit~. El juego de 
instrucciones es de 16 bits y es t~talmente compatible con el 
procesador 91)8b de INTEL. 

El eqLtipo puede accesar 
inte1-na. E5ta memoria se puede 
simulacion de discos virtual~s. 

hasta 1 megabyte de memoria 
utili:ar para programación o 

Las características fundamentales del equipo son las 
siguientes: 

Procesador 8086 de 16 bits. 

- Procesador numérico opcional 8087. 

- 64 ~~ a 25b k de memoria principal con paridad. 

Memoria a.di c:i onal hasta 512 K RAM para 
programacion. 

EPRDt1 c:on BlOS c:ompa~1ble c:cn IBM PC. 

- Soporta los sistemas operativos NS-DOS~ UNIX y 
CP;M-86. 
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Dos puertos ser1e tipo RS-232 programables ha;ta 
9600 baud5 incluldos. 

Un puerto paralelo b1d1recc1onal tipo C~NlRDNlX 
inclu1do. 

Hasta 4 un1oades de diskette de 3b0 k cada uno. 

- Hasta dos ur11dades de disco f1JO de 20 o 40 
megab)·tes. 

Teclado completo con todas las funciones PC 
prog1-amables. 

- Cinco conectores 
adicionales. 

de eNpans10n para tarjetas 

- Adaptador de video para color o blanco ~ negro con 
gráficas. 

SPERRY PC cuenta con requisitos 
que permiten el funcionamiento del 

adversas. sin embargo se deben 
cond1c1ones ae tracajo y pre~·enir 

El sistema 
amb1enta12s muy amplios 
equipo en cond1c1ones 
establecer las s1gu1entes 
oesperfectos futuros. 

al Verificar que la al1mentac1on de voltaje de 
entrada C. A. este dentrc dEl rango de 115 a 130 volts. 

o> Instalar un sistema de tierra fis1c" como 
pr=tecc10n del equipo y de los usuarios. 

~> Se req~~1~re el uso de un regLllador de voltaje 
para man~ener estable la alimentación. La capacidad de dicho 
re~L\lador deberá ser de 300 a 500 V. A. 

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

el 
~istem~ PC 
de5cargado. 

Para reemplazar 
asegurarse que 

o cambiar algOn 
el equ1po este 

módulo en el 
apagado y 

fl Respaldar los disketes del sistema operativo como 
primer paso para protegerlos y familiari=arse con el equipo. 

g1 Evitar el uso de alfombras en el área de trabajo. 

MDDULOS DEL SISTEMA. 

El equipo SPERRY PC consta de cuatro modules básicos 
que se descr1b1ran a cont1nuac1on: 

l.- El gabinete central 
compu~adcra en si, las unidades de 
per1iér1cos y la tuente de poder. 
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2. El monitor de video monocromático o de color. 

3.- El teclado retráctil. 

4.- La impresora Copcional>. 

UsL\almente 
independi~~tes y están 
de cables especiales. 

estos cuatro componentes son 
interconectados al sistema por medio 

El gabinete del sistema es el núcleo fundamental del 
PC. En su intet-ior hay un circuito impreso. denominado 
tarjeta del sistema, que contiene todos los circuitos básicos 
del PC. 

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

El teclado del PC es similar al de una máquina de 
escribir aunque dispone de algunas teclas adicionales para 
determinadas funciones. 

El sistema operativo HS-DOS implentado especialmente 
para el eqclipo SPERRY PC reconoce, los atributos ANSI para la 
programción de la pantalla y el teclado. 

COMPATIBILIDAD CON CP/M DE 8 BITS. 

El sistema SPERRY PC es un concepto radical en 
equip~s de computación de uso personal, ya que contiene 
características que le permiten ~omportarse como un verdadero 
equipo de cómputo. 

Dentro de sus diferencias, existe un rango de 
compatibilidad con 105 equipos que utili=an CP/H de 8 bits. 

Va que este nuevo sistema utili:a un procesador de 
16 bits y su juego de instrucciones es muy diferente no es 
posible utili~ar los programas o lenguajes del sistema CP/M. 
Es decir paquetes del tipo WORDSTAR o OBASE-II, no pueden 
ejecutarse dentro de este nuevo sistema, sin embargo ya 
existen versiones especiales para este sistema y funciona de 
manera similar. Todos los archivos de textos o datos asi como 
los programas fuente escritos en cualquier lenguaje bajo el 
sistema CP!M pueden ser transportados al sistema SPERRY PC. 

INSTALACIONES ADICIONALES. 
~============ ============ 

El sistema SPERRY PC permite la instalación de hasta 
5 módL1los adicionales de expansión de cualquier tipo, los 
cuales permiten la expansión de memoria a ~12 Kbytes, 
instalación de puertos adicionales, reloj fechador, 
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procesadores esclavos. 
resolución. &te. 

tablillas gr~fi c:as con mayor 

El sistema maneja una c:apac:idad total de memoria 
interna de hasta un megabyte. De esta memoria, los primeros 
512 Kbytes son de propósito general y pueden ser dispuestos 
por el programador según lo requiera. Los restantes están 
reservados para el uso especial del sistema, en esta sección 
se encuentra el área de memoria para despliegue de carácter2s 
de video y gr~fic:as, peri~éric:os, DMA, PROMS. etc. 

L~ memoria puede e>:panderse en incrementos de 64 K, 
hasta llegar a los 512 Kbytes. 

Se incluye como parte integral del equipo un puerto 
paralele bidireccional es de uso general. Esta interface 
requiere de un conector del tipo DB 25 CRS-232> de~. 1 ado 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 están basdos en el UART 
8250 y pueden ser programados totalmente a tráves del comande 
PUERTO de! sistema operativo. 

El sjstema puede utilizar una terminal del tipo 
RS-~32 sustituyendo el moni ter y teclado que normalmente 
acompañan al equipo se provee de esta opción para 
a.pl i c:ac:i enes que requieren una terminal predef·i ni da o para 
casos en los que ya se cuenta con la terminal y las 
características gráficas no son requeridas. 
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SISTEMA DE GRAFICACION CALCOM-DRUM <UNIVAC 1100/82>. 

La graficaciOn por computadora, puede ser definida 
como: la i~troducciOn, construcción, alamcenamiento, 
recuperación, manipulación, alteración y análisis de datos 
grá~icos a trav~s de computadora. Esta grafic:ación puede 
ser: en linea (conectada la computadora al graficador>, o 
fuera d~ línea Cgrafic:,;:\dor desconectado de la computadora>. 
El 5is~ema de gra~icación de la computador UNIVAC 1100/82 es 
Lln sistema que trabaja en modo fuera de 1 l.nea, esto es para 
cttF~~r una grá~ica, el sisteme. de computo genera datos en 
una cinta magnética, la cual posteriormente es montada en un 
controlador operativa CALCDM, donde estará bajo el control de 
Lln sistema operativo que es parte del controlador. 

El controlador CALCOM es un dispositivo programable 
que consiste de una unidad de procesamiento central CCPU>,una 
unidad de memoria~ una cinta magn~tica de lectura - escritura 
y Llna c~nta magnética de sólo lectura. La unidad de cinta 
magnética de lectura solamente lee los datos de la cinta 
creados por una computadora de propósito general. 

El CALCDM 9151 es un sistema de graficaciOn de 
propósito general, es una combinación de Hardware Software 
integrado para produci~ salidas gráficas. 

El Plotter DRUM 1036 es usualmente operado con un 
controlado.- 915 que es equipada con um modulo director del 
plotter P27 o P35. EL Plotter 1036 puede ser operado en modo 
automático o manual. En el modo automático, el plotter 
acepta datos en código binario desde una unidad de control y 
convierte la información recibida en una linea gráfica 
represr=-nt ati va. Los movi mi entes incrementados del pl et ter 
DRUM y la c:arga o movimiento de · la pluma de una de las tres 
plumas disponibles, resulta de la recepción de un ndmero 
binario o ~ódigo de comando. 

El controlador es un sistema de procesamiento 
digital que es particularmente utilizado para las tareas de 
dispositivos de manejo electromecánico en pasos programables. 
Como se muest1-a en 1 a figura 1 el sistema controlador 
incorpora un procesador central, una memoria, un grupo de 
inter~ases de ensamble y canales de entrada y salid~ que 
transfieren el control de señales y datos entre la interfase 
de ensa:nble y el procesador de memoria. El procesador 
ejecuta instrucciones programadas y controla la transferencia 
de datos para y de memoria. La memoria almacena el programa, 
que es normal mente cargado en cinta. La memoria provee cuatro 
bances de memoria de acceso random con capacidad de 
almacenamiento de 8 K, y es accesible en bytes de 9 bits. 
cada banco de memoria mantiene 4096 bytes direccionables. 

La interfase del 
panel e indicadores para 
pasos inc:rementnbles y 
programas. Una de 

operador consiste del control de 
inicio de rutinas de control de 

el mantenimiento de chequee d 
las dos cintas magnéticas tiene 
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capacidad de sólo lectura para la transferencia de datos 
C60 Kbytes por segundo ) y la otra cinta tiene la capacidad 
de lectura escritura para transferir datos C10000 bits/seg.). 
Cada una de estas tres interfases usa uno d~ los 8 canales de 
c::>mt..:ni caci ón .. 

l INTERFASE l 
DEL 

!OPERADOR 

INTERFASE DE CINTA MAGNETICA 

l PROCESADORS 1 t1EMORIA 1 

INTERFASE DE CINTA MAGNETICA 

MODULO 1 
DE 

1 INTERFASE l 
DE I/O 

FIGURA1. Controlador del Sistema CALCOM 

Motores de 
manejar el DRUM y el 

Pases bidireccionales san empleados para 
acarreo de la pluma. 

El Plotter CALCOM es un Plotter incremental digital 
que produce salidas gráficas de calidad en un tiempo muy 
peque~o. Los comandos del eje Y para el Plotter causan el 
movimiento de la pluma acarreada a lo largo de la 
transmisión. Los ccma~dos del eje X causan la rotación del 
DRUM (figura ::!J. 

E 
.l 
E 

X 

Paso= 0.02 pulg. 
<-------------> 

+X, +V +X +X~ -Y 

i· 
. Paso o.os mm • 

+V <-------------+------------> -Y 

-X, +Y -X -X, -Y 

<---------------------------> 
E .J E V 

FIGURA 2. Direcciones posibles de las lineas 
incrementales <acarreo de plumas). 
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En respuesta a varias combinaciones de les comandos 
para los ejes X, Y; el plotter puede dibÚJar lineas 
incr mentales en cualquiera de las o~ho posibles direcciones 
Cver fig. :?>. A lo largo del eje X o Y , una linea 
ir.c:r- mental Cpaso incremental> tiene una longitud de 0.002 
pulg das C0.05 mm.>; las lineas incr-ementales a 45 grados de 
un e e tiene una longitud 0.0028 pulgadas C0.07 mm.>. 

La rápide= del Plotter está determinada por el nómero 
des gmentos de línea a gráficar en un período de tiempo 
dadc. El máximo nómero de segmentos que pueden ser dibujados 
en u segundo graficación a lo largo de un eje es de 10.25 
pulgadas/seg. < 5125 pasos incrementales x 0.002 
pulga as/segundo !ncremetales ) o 256.25 mm./seg. C 5125 

pres e 
pl Lima 

incrementales x 0.005 mm./paso incremental >; la 
velocidad a le largo de una diagonal es de 14.3S 

as/seg. e 5125 pasos " o. 0028 pulgadas/paso ) o 358. 75 
( 5125 pasos x 0.07 mm./paso). 

Plotter CALCOM provee además tres plumas numeradas 
o al tres, de derecha. a izquierda.. para la mejer 
tación de la gráfica. Los colores usados por las 

son: negro, azól, rojo y verde 

E el siguiente diagrama de bloques se ejemplifica el 
siste a CALCOM. 

l SOFTW. l SOFTW. SOFTW. 
-;-->:DE APL-:-->: FUNCI- :-->: ;--->! 

l ICACIONl l ONAL BASICO 

+-------------------->: +--------------------------------->: 
+- ------------------------------------------->: 

UNIVAC 
1102/82: 

SOFTWARE 
BASICO DEL l 

CONTROLADOR l 
l CINTA 

RAFICADOR : ----> l CONTROLADOR 1 <-------

SOFTWARE 
l FUNCIONAL DEL l 

CONTROLADOR 1 

1 MAGNE. 

UNIDAD 
DE 

CINTA 

DIAGRAMA DE BLOQUES DEL GRAFICADOR CAl.COM. 

A continuación se dará una breve descripción de cad~ 
uno de 1 s componentes del anterior diagrama de bloques: 
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DATOS DEL USUARIO.- Sen los datos que finalmente 
dirigen al "SOFTWARE DE APLICACION" para indicarle las 
caracteristicas de 1~ gráfica que se va a tra:ar. 

SOFTWARE DE 
gráficar. También se le 
pu~d~ ser sustituida 
U5Uari o. 

APL ICACION. - Pi-agrama especial para 
c:onoce ~eme ºPAQUETES". Su fu.nci On 

por un programa realizado por el 

SOFTWARE FUNCIONAL.- Es el grupo de subprogramas que 
pue?den ser usadas por el 11 SOFWARE FUNCIONAL 11

, éstos pueden 
dirigir nl graficador para tra:::ar figura= usadas 
~recuentemente, tales como; circules, cuadros, letras, etc, 
liberando de esta manera parte del trabajo de diseño. 

SOFTWARE BASICO.- Es Lln grupo de subprogramas que se 
de ést~s están desarrclladas en lenouaje ensamblador. 

COMPUTADORA UNIVAC 1100.'92.- Es el sistema de 
cómputo principal <hardware> en el cL\al se encuentran 
alojados los elementos de software anteriormente mencionados 
y que hacen posible iinalmente la graficación de la cinta. 

CINTA MAGNETICA.- Es el medio de almacenamiento a 
trav~s del cual la gráfica codificada es comunicada al 
sistema. de graficación CALCOM. 

UNIDAD DE CINTA MAGNETICA.- En realidad son dos 
unidades las que interactuán en el sistema UNIVAC, una para 
grabar los impulsos magnéticos y otra gobernada por el 
controlador CALCOM p~ra leer la cinta. 

SDFnJARE FUNCIONAL DEL CONTROLADOR. - Este es el 
programa escrito en lenguaje ensamblador para el control 
progr&mablE del CALCOH, el cual permite al usuario obtener 
las gráficas ~~ forma fácil y e~iciente. 

SOFTWARE BAS!CO DEL CONTROLADOR.- Son los programas 
que gobiernan al controlador y normalmente el usuario del 
sistema no tiene contacto con ellos. 

CONTROLADOR.- Este es un dispositivo compuesto por 
un microcomputador en el cual están almacenados los dos 
elementos de software mencionado5. Su función es decodificar 
los impulsos magnéticos grabados en la cinta para de acuerdo 
a ellos ordenar mo-.•imientcs de tr--azos al graficador. 

GRAFICADOR CALCOM.- Es un dispositivo 
el ectrcmécani co ci:>1npuestc por c:i rcui teri a muy ccmpl eja y 
partes mecánicas muy precisas. la función de este dispositivo 
es hacer trazos sobre el papel de acuerdo alas ordenes del 
controlador y ~s el ~lemento final de grafica.ción. CALCOM 
provee en software grá~ico las siguientes tres categorias 
generales~ 

- Programas de aplicación. 

- Software funcional. 
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- Software básico. 

El nivel más alto del software gráfico es el 
programa de aplicación el cual es un problema complejo de 
resolver. El usuario solo necesita cargar los datos y 
seleccionar entre las opciones del programa para obetener la 
salida gráfica deseada. Los programas de aplicación son 
escritos en lenguaje de alto nivel, usualmente FORTRAN y esta 
disponible en una gran variedad de computadoras. 

SOFTWARE FUNCIONAL.- Es un software 
intermedio que libera al usuario de programar 
funciones grá~icas ccmunmente usadas. Es el ónice 
sobre el cual el programador normal tiene contacto 
tanto lo debe conocer. 

de nivel 
algunas 

elemento 
y por lo 

El so·Ftwa.re funcional disponible a los usuarios es;tá 
compuesto principalmente de dos paquetes CALCOM y PLOT76. Las 
subr·uti nas de estos dos paquetes estan en su mayor parte en 
lenguaje FORTRAN o sea se diseñaron para trabajarse desde 
este lenguaje• pero es posible también trabajarse desde 
COBOL. Pat-a poder hacer uso de estos paquetes es necesario 
que el programador además de conocer lo relativo al lenguaje 
que va a usar conozca al grupo de subrutinas de alguno de les 
paquetPs mencionados. 

El paquete de subrutinas CALCOM, fue diseñado 
especialmente para el hardware de graTicaciOn que se usa 
comunmente y las susbrutinas que lo componen son muy 
diversas. ya que van desde las básicas que trazan líneaG 
rectas especificandole las coordenad~s como parámetros hasta 
aquellas que tra=an gráiica.s de barras, pasando por las que 
hacen figuras geom~tricas y las que tra~an letras. 

El paquete de subrutinas PLOT76 fue diseñada para 
usarse_ en diversos sistemas de graiicaciOn. Este paquete está 
ligado con CALCDM, ya que algunas de sus rutinas llaman a las 
.-uti nas básicas de CALCDM. Por otro lado PLOT76 es más 
complejo que CALCOM y aunque en algunas de sus rutinas 
duplican funciones de CALCOM (como la de trazar letras>, la 
mayor parte de las subrutinas, para su total comprenaión 
requieren del conocimiento de geometría y matem~ticas, ya que 
es un paquete en~ocaedo al trazo de figuras de tres 
dimensiones. 

PLANEACION DE LA GRAFICA. 

GRAFICAS Y TRAZOS.- Como en los listados de la 
computadora, las gráficas requieren de alguna planeaciOn para 
alcan:ar un adecuado y efectivo ~ormato. Para ayuda en l~ 
planeación de la gráfica se deben seguir las siguientes 
convenciones: 

ª'~-La posición inicial de la pluma, cuando se 
ir.icia el trazo de la gráfica. es mantenido como el; origen 
actual lógico <X=O, Y=O>. Todos los movimientos de la pluma 
son de~inidos en coordenadas X-Y relativas al actual origen. 
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Posteriores origenes pueden SGr establecidos en otras 
posicicnes con la apr=piada programac::iOn. 

b).- Ccnsiderando que el papel se encuentra enrcllado 
en un rodillo, ~1 pje X se considera paralele al borde del 
~•pal que se encuentra en los extremos del rodillo c~n la 
dirección +X hacia el fondc del graficadcr. La longitud del 
má~:ima de un ~ra:o en la ~irecci~n -X es la l~ngitud del 
r.=:i. lo de papel (normalmente 1=0 pies'. 

e>.- El eje Y es par·alelo al rodillo y la máxima 
longitud que puede tener un trazo es de 11 o 34 pulgadas 
dependiendo de la longitud del papel que se utilize. 

punt::> es 
extendido 
Cualquier 
puede ser 
X. 

d>.- El ángulo de rotación alrededor de cualquier 
detE!rmi nada por un vector. Cuando el ';cctor es 

en la dirección +X repr~senta cero grades. 
argumento (ángulo usado) en un llamado a subrutina 
establecido en más o menos grades relativos al eje 

e>.- Cuando se tra=an varias gráficas es un mismo 
programa, es recomendable se tra:en lineas de separación, 
para evitar con~usicnes dl operador al separar las gráficas. 

SOFTWARE BASICO CALCOM. 

Estd grupo de subrutinas, pueden ser accesadas 
dir~:tamente dEsde prcg~amas FORTRAN, ENSAMBLADOR, PL1 y 
COBOL. 

L~s convenciones normales de FORTRAN para nombres de 
variables y para parámetros, son usadas en las subrutinas de 
gra.fi caci ón. 

CODIGO LOCAL. 

Con ~1 propósito, no de racionali=ar los recursos 
~el sistema. sino de optimizarlos, se han implantado una 
serie de cambios en el proceso de graficación. Los cambios 
externos que afectan al código fuente son las siguientes: 

a).- En caso de que en la ejecusiOn del programa, se 
intente cruzar los limites preestablecidos para X o Y, el 
programa finali=ará la ejecusión del programas, y ne generara 
la gráfica, generandose el ~iguiente mensaje de error: ''Al 
estar graficando usted rGbaso los limites definidosªª• 

b > • - Aunque en 
cinta, ne se debe Bsignar 
se encargará de hacerlo. 

principie la gráfica se genera en 
unidad de cinta ya que 21 sistema 

el.- La subrutina FINAL es neces~ria ya que a través 
de ella se libera la unidad de cinta, y avisa al operador que 
la cinta contiene una gráfica, siempre y cunando no se tenga 
ningón error durante la ejecusión. 
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d>. - La máxima longitud disponible para hacer trazos 
a 1 o ancho del papel <eJe Y> es de 34. O pulg;ad.as. 
Considerando que al iniciarse la ejecusión del programa el 
origen está ubicado a 0.75 pulgadas del borde de papel. 

e>.- La lon9.itud total <en cm>. usada en la 
eJecusi C:"'I de la gráfica es mostrada, junto c:on los da.tos de 
la ct:wt·1::Ja. 

;1.- Antes de que el usuario haga un cambio de erigen 
se realiza uno e se& que en la cinta de graficación queda 
grabado Lln "par~=i" Clos pasos son marcas especiales que el 
operador puede detectar> antes del inicio de .los ~razos de la 
gráfica. 

g> .- Debido a que los operadores c:cnocen el área de 
papel estimada Cel sistema se lo comunica>, elles pueden 
optar p~r optimi2ar el trazo de las gr~ficas, en consecuenc~a 
aquellas que requieren menor extensión de papel pueden tener 
en algunos casos mayor prioridad. 

DETALLES INTERNOS. 

(Conocimientos no necesarios para el usuario> 

Un detalle muy importante cuando se esta graficando 
en el Plctter, es que la cinta se asigna al final del proc~so 
de gra~icación, ya que es asignada por la subrutina FINAL y 
los llamados a PLOT en consecuencia rio mandan informaciOn a 
la cinta, sino a un archivo temporal en disco. El copiado de 
e&te archivo a la cinta es eiectuado por la subrutina COPIA 
Cl l a.mada por FINAL>. Por otro la.do PAUSE se enc:arga de 
notificar ~1 operador en consola no sólo que se genero 
grá~ica en unidad de cinta, sino también cuanta area de papel 
es. requerida. 

CAPACIDAD DE HARDWARE. 

Un típico sistema off-line consiste de un Plctter 
CALCOM, un controlador y un dispositivo de entra.da de da.tos, 
usualmente Llna unidad de cinta. 

Existen dos tipos de Plotters electromecánicos: 

DRUM 

FLATBED 

L~s Plotters DRUM son más compactos y barato5 que 
los Plctters FLATBED, pero ofrecen menos resolución. Un 
Plotter CALCOM-DRUM tiene un rango de resolución de 0.01 a. 
0.002 pulgadas y el FLATBED tiene una. resolución de 0.01 a. 
0.000! pulgadas. El rango de velocidad del Plotter es de 
~proximadamente 1.s a 40 pulgadas por segundo. El movimiento 
del Plotter es controlado a trav~s de códigos transmitidos 
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del con~rolador, estos códigos consisten en se~ales de 
control <RAISE PEN> y de movimiento en una u ocho.diferentes 
direcciones. El controlador puede ser de tres ti pos 
diferentes: unidad de cinta, alambrado <HARDWIRED> y· 
programable. Si el controlador es unidad de cinta~ los datos 
son pasados directamente de ésta al Plotter. Si el 
controlador es alambrado• se tendrá una mayor eficiencia en 
el formato de la cinta. Si el controlador es programable se 
tendrá una mayor eficiencia y flexibilidad. 

CARACTERISTICAS GENERALES DEL PLOTTER CALCOM. 

Es un graf icador de plumas del tipo tambor. 

Paso incremental = O.OC12 ~ O.OC>28 pulgada$. 

- Resolución = 0.01 a 0.002 pulgadas 

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

- Superficie de Dibujo 

- NUmero de Plumas = 3 

en el eje X de.O a 120 pies 
en el eje Y de 11 a 34 
pulgadas. 

Colores Disponibles de las Plumas Negro, Rojo, 
Azul y Verde 

- FL1nc:i onami en to = OFF-LINE. 

- Conj~nto de programas internos para la generaci~n 
de gráficas. 
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CAPITULO 1 I. 

ANALISIS DEL SISTEMA. 

- Objetivo. 

-· Procedi miento General de Oesarrol 1 o .. 

- Oesc1-ipción del Problema. 

- Análisis del Sistema. 

Diagrama de Flujo de Datos. 

Diccionario de Datos. 

Especi~icaciOn de Requerimientos de Scitware. 



DISE~O Y DESARROLLO DE UN SISTEMA 
DE GRAFICACION CONVERSACIONAL. 

Objetivo.- Dise~ar y desarrollar un sistema de 
gra~icaciOn c:on~ersac1onal~ mediante el cual el usuario no 
requiera de conocí mi ente al g1Jno en c:omputaci ón o de al gUn 
lenguaje de program~ción. Dicho sistema generará gráficas 
administrativas o estadisticas como son las gráficas de 
bc:..rras, las grá.fic..=t.s de pM.stel Cpie> y las grá.ficas de línea, 
las cuales ser~n dibujadas en diferentes modalidades, es 
decir, cada tipo de gráfica tendrá varias formas de 
dibujarse .. Para dar entrada a la información que generará 
dichos equivalentes gráficos, el sistema consta de una hoja 
electrónica u hoja de cálculo, la que ~~rá estructurada de la 
sigui ente fe.irma: 

La pantalla o monitor será una ventana a través de la 
cual puede verse una hoja de cálculo dividida en renglones 
<J,2, •... 22> y columnas <A~ B, G> en donde cada uno de 
los elementos de está matri=, pL1ede ser referenciado por su 
correspondient~ renglón y columna. Cada uno de los elementos 
de la matri= puede contener un cáracter alfabetice, un 
n1.\mero o una f órmLtl a. Las fórmulas rel ac:i onan absoluta o 
relativamente determinados elementos de la matri~, mediante 
operadores aritméticos, logarítmicos, trigonométricos, étc. 

El software del 5istema a desarrollar es un programa 
que ~ceptará como entr?da expr~siones numéricas o expresiones 
aritmétic:a.s y producirá como s'alida su equivalente en 
lenguajp gráfico <gr.:tfica de línea!' gráfica de pastel, 
gráfica de barras>, junto con 1 a información mostrada en 
forma tabular. 

El diagram~ de bloques del ~isteffia en forma general se 
presenta a continuación: 

Expresión Aritmética 
o ---> 

Expresión Numérica 

SISTEMA 
DE 

i GRAFICACION 
iCONVERSACIONALi 

---> 

PROCEDIMIENTO GENERAL DE DESARROLLO. 

Equivalente 

Gráf'ico 

Antes de iniciar con el desarrollo general del sistema, 
se e:: aminarán los pasos nec:esart os a seguir en el desarrol lc 
de software. 

1.- EspeciTicación del Sistema. 

2.- Especi?icación de la Estructura de los Datos. 

~-- Definición del formato de la Estructura de Datos 
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4.- Especificación del Algoritmo. 

5.- Estudio de la posibilidad de dividir el programa en 
módulos, es decir la subdivisión del programa en 
unidades independientes de programación. 

6.- Repetir los pasos de 
módulos. 

a 5 en cada une de los 

DESCRIPCIDN DEL PROBLEMA. 

El sistema a desarrollar surgió al observar que muchos 
de los problemas de cálculos cotidianos se resolvian en base 
a tres herramientas casi universales: la calculadora, la 
pluma y una hoja de papel, y que ademas la informa~ión que se 
manipula con ~stas, puede ser representada en forma gráfica 
para su mejor comprensión y facilidad de interpretación, lo 
que dio origen a la idea de desarrollar un sistema en 
computadora que pudiera. manipularlas y que además obtuviera 
como salida su equivalente graficc. 

Dicho sistema permite manejar las herramientas antes 
mencionadas por medio de una 11 Hoja de Cálculo" para 1 a 
entrada e modificación de información y a partir de •ésta 
obtener como salida su equivalente gráfico (Graficas de 
linea. Gráficas de Pastel o Gráficas de Barras>, en un 
dispositivo tal como el mcnitors la impresora o un plotter. 

Específicamente el sistema hará lo siguiente: 

1.- Aceptar comoentrada valores numéricos. cáracters 
alfabéticos o formulas matemáticas. 

2 .. - Generar la salida del equivalente gráfico deseado. 

3.- Generar como salida una tabla con el contenido de 
la información de cada una de las celdas del arreglo 
matricial <Hoja Electrónica). 

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

ETAPA 1. 

a>.- Objetivo.-Cargar o modificar información dentro 
de la hoja de calculo. 

1.- Determinar el tipo de información que se ha 
dado como entrada. 

ENpresión numérica. 

Formula. 

TeKto <caracteres alfabéticos> 
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2.- Determinar la posición de la celda en la cual 
se ha introducido información. 

ETAPA·~. 

a. - Obtener la Informac:i ón en fot·ma nu"méri ca. 

b.- Generar las instrucciones para obtener ~l 
equivalente gra-Fico de la in-formación. 

c.- Generar los parametros gra-ficos. 

d.- Obtener la salida del equivalente gráfico. 

ANALISIS DEL SISTEMA. 

El Análisis Estructurado es el proceso de transformar 
una cadena de información acerca de las operaciones 
corrientes o actuales y de los nuevos requerimientos a una 
descripción ordenada y rigurosa del sistema a ser construido. 
Esta descripciOn es también llamada especificaciones 
funcionales estructuradas del sistema y tienen las siguientes 
características: 

- Es gráfica, compuesta mayormente por diagramas. 

Es pa.rti ci onada, no eS una sol a especi fi c:a.ci ón ·aino 
una red particionada de 1'mini especificaciones••. 

- Es de arriba a abajo (Top-Dcwn> presentad• en modo 
Jerárquica y progresivamente de les niveles superiores 
más abstractos hasta los niveles inieriores m~s 
dlE'tal lados. 

Es mantenible, una especificación puede ser 
actualizada para reflejar cambies en los 
requerimientos. 

Es Lln modelo en papel 
usuario puede trabajar con 
visión de las operaciones 
nuevo sistema. 

del 
el 
tal 

siatema, en donde el 
para perfeccionar su 

y come ser4n en el 

A continuación es presentado el an~liaia eatructuradc 
de nuestro sistema "Diseho e Implementación de un Sistema de 
Graficacion Conversacional"• para lo cual &e con•truye un 
modelo físico en papel, con el objete de p&rfeccicnar el 
entendimiento de las especi~icicnes dadas por el usuario. 
Este modelo se logra en base a un "Diagrama de Flujo de 
Datos 11 .l' .. a un "Oicciottario de Da.tos". Del primero d& &llos se 
obtendrá una representación en forma de red del sistema. en 
l~rminos. de los componentes de los procesos en los cuales se 
declarán todas las interfases entre los componentes, y con el 
segundo de ellos es con el cual se ver~n incluidas todas les 
de-f i ni ci ones de. 1 as i nterf a.ses declaradas en al di agrama de 
llujo de datos. aqui también se deTine cada una de esas 
inter~ases en términos de sus componentes. 
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Ahora Oe+iniremoS la información nece•aria para relizar 
el diagrama de flujo de datos del sistema: 

1. - Entidades E:~ternas al Sistema: 

a).- Usuario.- Es la persona encargada de 
proporcionar la información de la cual se desea 
obtener su equivalente gr á.f i c:c. 

2.- Entradas y Salidas al Sistema. 

Entradas: 

a>.- Información proporcionada por el usuario. 

b>.- Parámetros e características que desee que 
incluyan los euivalentes gráficos. 

Salidas: 

al.- Equivalente gráfico de la información dada. 

Dibujo de la gráfica <Pantalla> 

Impresión de la gráfica <Impresora>. 

Trazado de la gráfica <Plotter>. 

b).- Presentación de la información en forma 
tabular. 

3.- Posibles preguntas al ~istema. 

al.-¿ Cuál es el objetivo? 

b).- ¿ Cuáles son los· equivalentes gráficos que 
'tae pueden generarar ? 

e>.-¿ Comó se pueden determinar las características 
de la información con que se alimenta el sistema. 

d) .- ¿ Cuál 
cálculo ? 

es la dimeMsión máxima de la hoja de 

e>.- ¿ Cuál es el rango de valores pemisible para la 
información ? 

f l. - ¿ QLlé ti pos de operandos 0 operadores y funci enes 
se van a poder manejar con la hoja de cálculo ? 

g>.- ¿Quién puede útilizar el sistema? 

h>.- ¿ En que actividades ..., puede utilizar el 
sistema ? 

i>.- ¿ Comó opera el sistema? 

j).- ¿ Com6 se realiza la entrada o alimentación de 
información ? 
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4.- Diagrama de flujo de Datos. 

a>.- Diagrama 
Si 11tema.. 

General de Flujo de 

Decodifica 
Teclado 

Validac:iOn 
Sintáctica 
de la Tecla 

Identific:a 
Tipo de 
Error 

l 

Datos del 

Genera 
Parámetr("'1S 
Gráficos 

Manejador 
de 

Disco 

EstrLtc:tura k""'C:'i\..\.~'-.1.0t::i 
Inform:"c:i On 1 

~r,-U_s_u_,_a_r_i_o~ 
A2)Archivos en Disco 

1 A11 Información Estructurada 

Reestructura 
Parc\metros 

Grá-fic:os 

1 ~l.~L.M.i..,'\.C!... ~t.t.~"\ C~(:.""\~t:~...."hO'S 
A31Par~metros Gráfic:os para el Plotter 

bl.- Diagrama de Flujo de Datos del 
''Decodifica Teclado''. 
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proceso 



el.- Diagrama de Flujo de Da.tos del proceso 
"Validación Sintáctica de la tecla•. 

Lee 
Clave 

Válida 
Clave 

' l l:_\ .. >-01'--"\.l.l'b'-

Asocia 
Función 

a la 
Clave 

di.- Diagrama de Flujo de Datos del procmso 
"Milnejador de Disco". 

Lee 
Llave 

dR 
Acceso 

LU...-=>~ 

'----- Validación 
Si ntiicti ca 
de la Clave 
d& Unidad 

1 
A3 Tabla de Directorio 

~ 

Identifica 
Tipo de 
Error. 

U .. .L.Q~-~o \:J r..,,,,.\b ... J 

L~lr...\Jt..- i..).._'-'.b4r.. l 
Acceso a 
Tabla de 

Directorio. 



dl.- Diagrama de Flujo de 
11 Genera Parámetros Griifi ces". 

Datos del proc:eso 

Identific:a 
1"" .. C'~ \-\ ... ¿,c., .. ~!.~"-.·..ic ... _.t_ l.·:..i..I 

-- Tipo 
de Gráfic:a 

______ J_ 
-~rámetros 

Lee 
Parámetrcs 

Gráfic:os 

Gráficos 

Formatea 
Parametros 

Identifica 
Tipo de 

Parámetros 

e>.- Diagrama de Flujo de 
''Estructura Información 1

•. 

Datos del prci'ce.so 

Dec:odific:a 
Informac:idn 

Válida 
Informac:i dn 

c.-t.u.~o~ ~ ( ~'-' b ...._ __ .._! ____ _ 

:._ ~-.0~1\\..t.IC'-' _ (~'r'­

~I nf ormac: i dn 

Forma.tea 
Información 

Estruc:turada. 
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E1 los di..=tq,~ama-5 de Flt·JO de Da.tos .. se le dio un 
nombre a los Flu~c·5-de D~tos. ~ los Almacenes de Datos y a 
loe.; Procesos. El sigriiTicd.rio "~.ar.to de los nombr-es que se 
as1 • .¡.i.-\r·:-.•n Sf) encu;;->r1i:.r-~· ¡:;.n el Oiccionaric.· de Datos. 
hc:-rr.~1111-2nt.a i:c;:' la: .·.•.1a.l 1·icum~nt.or·~mos cada uno. de los 
€'1<-?•rtE""~.t:::-:::. del .jiC'l.c¡r-.-~··-' de F!LIJ.:=t dE' º""'·tos. 

5.- Dic~ionario de Odtos. 

Cla.L> Flujo de Datos 

Fuente ref Descripción VALIDACION SINTACTICA 
DE '-A TECLA 

Destino ref o Ce=~r~pción MANEJADOR DE DISCO e: 

Estructuras ce Datos 
que fluyen 

~1ensaJes de error 

GENERA PARAMETRDS 
GRAFICOS Cl 
ESTRUCTUR>-\ INF. 

Volumen de In+ormación 
Datos E:l ementa.l 

Flujo de Datos 

FLtente reT a Descripción. IDENTIFICA TIPO DE 
ERROR 

Destina ref Descripción 

Descripción. De~ine el tipo de error en el que se 
incurrió al manejar la información. 

Estructuras de Datos 
que fluyen 

Parámetros gráficos 

Volumen de Información 
5 tipos de mensajes de 

~ 

Flujo de datos 

Fuente ref -ª-Descripción DESCRIBE PARAMETROS 
GRAFICOS 

Destino ref..EL_ Descripción REESTRUCTURA PARAMETROS 
GRAFICOS 

Descripción. Define las características de las 
gráf i ca.s. 

Estructuras de Da.tos 
que -fluyen 

SS 

Volumen de In~ormación 
En función del tipo 
de gráfica a traz¡v 



!nforma.c:i ón Flujo de Datos 

Fuente ref. a Descripción USUARIO 

Oestir:o ref. o Desc:ripc:ión ESTRUCTURA I/JFORMACION 

Descripción. Datos de entrada al sistema. 

Estructura de datos 
que fluyen 

volumen de información 
.154 c:el das de i n.f. 

A c:ontinuac:ión se descrioirán los dic=ionarios de 
datos para los archivos de referencia. 

Parámetros Gráficos. Archivo ref. A1 

Descripción. Contiene las identificaciones de los 
wtje:-tos qLte de-finen a las gráf)c:as-.--

Flujo de dates que 
flu·fen 

PARAMETROS QBtJE...!!2.q§ 

Información Estructurada. 

Flujo de datos que 
salen 

TIPO DE GRAFTCi~ 

DESCRTPCTONES 
ESCALAS 
COLORES 

Arc:h i ve ref ~ 

Descripción. Contiene la información dada como 
entrada en forma gr~fica. 

Flujo de datos que 
.fluyen 

INFORMACTON 

Archivos en disco 

flujo de datos que 
salen 

PUNTOS GRAEICOS 

Arc:hi vo ref A3 

Desc:ripcion. Contiene la lista de archivos que 
existen en disco. 

Flujo de dato: que 
fluyen 

LLAVE DE ACCESO 

Flujo de datos que 
:;al en 

Li5ta de archivos 



f' c:ontinL\Cc-\ción -:;e describirán los diccionarios de 
rlatos ~ar~ lo~ Prncesos: 

l> '-"F."C'"'D". I'--'"l '-F-'I-'C'"A-'--'T-"f:-'C"',L;cA'-"'D-'D'-------- ~r oc: eso de r ef : 

~escripción. ldsntifica que se ha pr~sionado una 
~ 

Salidas 

Id~nti~ic~ gue se 
pre~1ono una l~cld. 

Tec:.l a presionada. 

IDENfIFICi\ TIFO OE ERROR Procesa de ref~Z 

üec:;cripc:.1611. Jd¿nT'i.fica el t100 de error en el que 
se h~ya incurrido. 

t1·.l<adas 

Tecl.3 
i rn.·ál ida 

J:'F.-::;ol ieg.a un 
me~s~1c por Cdde 
error-

Salid~s 

Mensaje a 
despl eQa.r 

VAL lDACION Sl~JTc.\C'1'1CA DE Li4 ~ Fr-oc:eso ref: 3 

ldi;tw.ti:r~ca. la. tecl~ 

Ert1-sdas Re~umen Lógi~n 

Tecla válida Asocia un~ fltnciOn 
a la tecla presi~neda 

que SE! hayd 

Salidas 

Ll.::?.ve gu2 
identific¿¡ la 
.función a 
ejecutar. 

G>=E._t·'°iE"'R"'-' A=..,_P-'A,,R""A..,,_M.,.E_T'-'R~O=S'-'G"R""A'-"-F_,I_,C"'O'"S"'----- Proceso de r ef: 4 

Oescripci ón. Genera los p¿"(f"f"m~t.ros necesarios para 
u1 tr~~o de 1a grá~ica. 

tnformac.i~n G~ner-.a los p~rámetros 
estr1..\c:.tur.aoa Qf'"á:ficos de acuerdo 

al tipo d~ grá~ica 

Salidas 

Parámetros 
grá-fic:os 



ESTRUCrUR{\ INFORMACION Proceso de re~: S 

DE-~~~cr--ipción .. 1'1nali:..-;. L:->c información gLle se esta 
d.:.ndo como entrada, para oenerar una 
Furm~t~ o e~truc:turd de elatos, oara 
podc-r obt:er-.er la 9ráfica. 

Joerolifir::a c:>l tipo 
de ¡1~for1na~ión gue 
se esta ¡tando como 
ent:r?.oda. 

Sal i J.~s 

Datos o 
in-Form~ción 

estrL1c:tLlrada 

MAt-·EJADOR DE DISCO Procedo de ref: 6 

Descripción. 

Clet.\..·e de 
acces'"'J 

Permite listar los nornbr8s de les 
arc:hi vos existentes en di .,.,.co. 

Rest.lmen Lógico 

ident1~ica los 
arcM i •, c.s de 
~ 

Salidas 

i.sta de 
a.rchi~.os en 
disco 

RtESTRUCTURA PHRPMETr-Os GRAFICGS Proceso ref: 7 

Descri pe: i ón. 

Entra.das 

F',:,,,rámetr ac;; 
qr-<:'\f icr:is 

LEE TECLA 

Reestr·uctur.a lo:; riarárnetros gráficos 
para ~htener el tra=o de la qráfica 
en un dispositivo de alta resolución 
como es el Plotter, 

Obtiene los pará~etros 
para ~l t~a=o de la 
gr~fica en ~1 pl.otter 

Sal idas 

Pgrá:netrgs 
aráf'i ces 
rees.tructu-
~ 

Froceso de Ref: 2~1 

Descripc~ón. identifica ~L.2 5e ha presionado una 
~ 

Rc-s··11,en l.ógico 

Identifica guR 5e ~a 

prcsiooa~o una tecla 
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Tec:l a. 
Rresionada 



VALIDA TECLA 

Descripción. 

Entradas 

LEE CLAVE 

Dei;;;cripción. 

Procese ref:.3.=.3_ 

Identifica la tecla que ha sido 
presionada. 

Resumen Lógico 

Identifica tecla 
presiona.da 

Salidas 

Tecla válida 

Proceso ref: 3.1 

Lee la. clave gu• activará alguna 
función. 

Entradas Resumen Lógico Salidas 

Tecla vá.lida Identi·fica la clave 
que se ha activado. 

VALIDA CLAVE Proceso ref: 3.2 

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

Entradas 

Clave 
activada 

Resu11151n Lógico 

lllir.i.f. i ca 1 a 11 aye 
que ha sido dada CDftlO 

entrada 

ASOCIA FUNCION A LA CLAVE 

Salidas 

Clave 
valida 

Proc .. so ref1 3.3 • 

Descripción. Asocia una función aspeci•l ~ la 
clave activada. 

Entradas Resumen Lógico 

Clave válida Activa la ~unción 
a ejecutar 
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IDENTIFICA TIPO DE GRAFICA Proceso ref: 4.1 

Descripción. Identifica el tipo de gráfica con la 
c-u"""a~l'""-s""'-e""""-v~a-~'-'--a-~t~r~a~:~a~r'--e"'ol~e~g"--'u~i'-v~a-li'--e-n~t-e~ 

EntradaS 

Tipo de 
grá-Fic:a 

gráfi=o, para definir sus parámetros 

Resumen Lógico 

Asocia los parámetros 
al tipo de gráfic:a 

Salidas 

Parámetros 
gráficos 

LEE PARAMETROS GRAF!COS Proceso ref: 4.2 

Descripción! Lee las características que defin_irán 
c:ompletamE?r¡te a las ~A~.i~~-s 

Entradas Resumen Lógico Salidas 

carac:ter:l sti c:as 
gue definen a 
las gr.1.fi cas 

Define los parámetros 
de la gr~ 

Caracte­
r i st i c as 
de la 
gráfica 

~-------------- -------·------------------~ 

_I_D_E_N_T_I_F_I_C_A __ P_A-'-R_A'-M,_E_T_R_O_~S'--G_R_A_F_r_c......co_s __ Proceso r ef : 4. 3 

Descripción. 

Entradas 

PArc.~mt·tros 

gráficos 

Identifica las característica& gue 
han sido definidas para los trazos 
de las grá-ficas. 

Resumen Lógico 

Asocia parámetros con 
el tipo de gráfica 

Salidas 

Parámetros 
Gráfic:os 
Válidos 

FORMATEA PARAMETROS VALIDOS Proceso ref: 4.4 

DescripciOn. Formatea parámetros para obtener el 
~guivalente gráfico. 

Entradas 

Parámetros 

Resumen Lógico 

Id~ntifica las 
c:a1-acterísti::as que~ 
deiinieron para el trazo 
de la gré\fic:a 

Salidas 

'-------------·--------------------' 
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DECODIFICA TECLADO ___________ Proceso ref 1 S. 1 

Descripción: Identifica el tipo de información que 
se está dando como entrada. 

Entradas 

Información 

Resumen Lógico 

Tipo de informaci001 
fórmula, conntante 
numérica o texto 

Salidas 

Tiop de 
información 

..------------------ - ----------------------
VALIDA INFORMACION Proce50 ref1 5.2 

Descripci ón1 Verifica que el tipo de informaci·ón 
dada como entrada sea compatible con 
el tipo de dato esperado. 

Entrada 

Información 

Resumen Lógico 

Asocia la in~ormación 
con un tipo de datos 

Salidas 

F_:_Oc.:.Rc.:.M;__Ac.:.T_E_A __ I_N_;F_O_:_R_;M_A_C;__I_O_N _________ Proceso ref: S. 3 

Descripción• Genera ~untos que identificarAn la 
información en ·las gráficas. 

Entradas 

Información 
~ 

Resumen Lógico 

Calcula los puntos a 
a qraficar 

Salidas 

Puntos 
Gra.ficgs 

LEE CLAVE DE UNIDAD Proceso ref1 6.1 

Descripción: 

Entrada 

Clave 
___gg__ 
~ 

Lee la clave gua identifica al 
dispositivo de almacenamiento. 

Resumen Logica 

Le@ la clave del 
dispo11itivo a 
inspeccionar 
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Lista de 
archivos en 
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YALIDAClDN SINTACTICA DE LA CLAVE DE ~~~-:::~------·~ 
Proceso ref: 6.1 

Descripción. Identifica si la clave ~e unidad es 

~· 
Entr .. da Resumen L6gic:o Salidas 

.:'lave de Identifica la clave del Clave de 
unidad dis9ositivo a acc:esar unidad 

válida 

------·· ---·---·---- J 
------·- --··-----

ACCESO A UNIDAD DE ALMACENAMIENTO Proceso ref: 6.2 

Descripción. Permite reyisar la tabla que contiene 
la identificac:ip...n..__~_J_..Q§_ªrc:bivos en 
di~;c;:\. 

Entradas 

ClaVE· de 
a.ce es.:'! 
·1~1 ida 

Resumen Lógico 

Identi~ica los archives 
ewi3tentes en disco 

Salidas 

Lista de 
archivos 

~-------- ---··· --· -------------------~ 

ESPECI~ICACIDNES DE REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE. 

A partir de les elementos mencionados en el análisis 
del sistema, es posible ahondar en el análisis para 
determinar los r2querimientos espec:ificos de software para la 
construcción del sistema. 

Come resultado de la etapa de análisis del sistema se 
elabor6 una pequeña descripción del· tipo de software 
nr.ce$ario para la realización de éste, dicho software elegido 
fue él siguiente: 

a>.- El sistema se desarrollará en dos lenguajes de 
programación de alto nivel uno para el manejo de la 
:nicroccmputadora SPERRY-PC 'i otro para cbtener el trazado del 
equivalente g1-á~ico en un dispcsiti·.·o de alta resolución como 
es el Plotter CCALCOM>. Entre los lenguajes de programación 
c:on Jos cual es· se contaba para el manejo de 1 a 
microcomputadora, estaba~ los siguientes: FORTRAN, e,· PASCAL, 
BASIC y ~ORTH. Una ve~ estudiadas las ventajas y desventajas 
de cad~ uno de los lengtlajes de programación antes 
mencionados,. finalmente se decidio utilizar el lengt.~aj& de 
programDc:iór: PASCAL, deb~dc a que ést~ tiene dos ventajas 
princ:ip~lP.s sob~e los demás, su simplicidad y su facilidad de 
aprend!:aje, ~s decir, proporciona una forma simple y 
c~~e~ente de expres~r algorítmo~ s~mamente complejos, además 
pcr ser un lengLt~j~ ~ompilado no sjlc los programas se van a 
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ejecutar en forma más rápida, sino que el texto del programa 
fuente y el intérprete del lenguaje no ocuparán espacio en 
memoria, ya que lo ~nico que se necesita es el codigc objeto 
compi l adc. Como ya se habi. a manci onado anteriormente se va a 
requerir de:· un lenguaje propio para el manejo del PLOTTER, 
pot- lo que éste será el leni;uaje de programac:iOn FORTRAN, 
debido a que es el Unico lenguaje que nos permite manejar el 
PLOTTER en la computadora UNIVAC 11-00. 

bl.- El software del lenguaJe PASCAL a utilizarse será 
el compilador TURBO-PASCAL versión 3.0, que es un lenguaje 
que puede ser utilizado en cualquier microcomputadora que sea 
compatible con la micrccomputadora IBM-PC, por ejemplo en las 
mi crocomputadoras CORONA, NCR, SPERRY-PC, MICRON-PC, etc - El 
software del lenguaje FORTRAN a utilizarse será el compilador 
FORTRAN-ASCII. 

el.- El 
siguiente: 

sistema operativo a utilizarse será el 

1.- Sistema operativo MS-DOS para el manejo da la 
mic:rocomputadora SPERRY-PC. 

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

d>.- Para el trazo del equivalente gráfico en el 
PLOTTER nos auxiliaremos del paquete de 
grafic:~ciOn CALCOM. 
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CAPITULO III. 

ESTRUCTURAS DE DATOS •. 



ESTRUCTURAS DE DATOS. 

La hoja electrónica que va a manejar el sistema para 
la entrada de dato~ tiene las siguientes c:arac:teristicas: 

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

- Una pantalla o monitor que actúa como una ventana 
que muestra las dimensiones de la hoja. 

- Movimiento a través de las celdas por medio de las 
tec:l as de control de cursor < - - t + > • 

- En cualquier celda se pueden escribir textos, una 
constante numérica e una fórmula. 

- Las fórmula se puede referir a los valores ~e 
otra.e; celdas. 

- Para indicar la finali=ac:ión de algún valor de 
entrada se debe presionar la tecla de RETURN. 

Para borrar caracteres 
siendo dada como entrada se debe 
SPACE <-l. 

de la información que está 
presionar la tecla de BACI~ 

El ~istema que se ha des~rrollado se diferencia de 
los distintos programas de hojas comerciales.. Es 
relativamente inefifi=iente en el uso de la memoria 
disponible, el tamaWo de la hoja es pequeño y no ofrece un 
gran nó.mero de funciones y caracteristicas. Por otra parte el 
sistema es más flexible que algunos programas comerciales, 
además de sEr muy sencillo de maneja~. Por otra parte nuestro 
sistema, es modificable pudiendose a~andir, suprimir o cambiar 
carac~eristicas que se deseen. 

La hoja de cálculo del sistema está formado por 7 
c:ol~lmnas <A .. G>, cada una de las cuales consta de 22 
renglones de celdas.. El modo ' de representar la hoja de 
cálculo en memoria sería declarandola como un Arregle 
bi dimensional, por lo que su estructura de datos queda del 
siguien~2 modo: 

Var 
Celda:ArrayC1.-7,1 ... 2J of In~ormac:iOn 

donde el tipo de datos Información 
contiene la información perteneciente 
se declararía de la siguiente forma: 

Type 
Información=Record 

e5 un registro que 
a una celda, entonces 

Status:Set of <CONSTANTE,FDRMULA,TEXTO,VACIO> 
Valor: Real; 
In~: Cadena; 

End; 
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Donde: 

STATUS indicará el tipo de información que 
contiene cada una de las celdas. 

VALOR contiene el valor numérico que se ha dado 
como·entrada, o el resultado de ejecutar 
la fórmula en el formato de entrada de 
datos. 

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

Entonces,. 
las cuales pueden. 
renglón y columna. 

el arreglo tiene 154 elementos C22 por 7). 
ser referenciados por &U correspondiente 

El diagrama de bloques de la estructura de dates que 
maneja el formato de entrada de datos Choja de cálculo> del 
si s. terna es el sigui ente: 

A B e D E F G 

2 

3 

4 

22 

Estructura de Datos del Formato de Entrada de Datos. 

Par• obtener carne salida el equivalente gr•~1co de 
la información en la pantalla y en el papel, la estructura de 
datos anterior da la pauta para ello",. Para obtener el 
equivalente gráfico de la información el ~ormato de entrada 
de datos debe cumplir con las siguiente~ caractertsticaa1 

- Los encabezados de las gráficas deben estar a 
partir d• la columna 2 y a partir del renglón 2, si es que se 
desea obtener gr4~icas donde las coordenadas rectangulares 
para las barras y los puntes o lineas, representen en el &j& 
hori:ontal CX> una clase y en el eje vertical la información 
cuantitatit...1a de la clase o si se requiere de una gráfica 
(p~stel> en aonde se muestren las relaciones entre l~s partes 
individuales lo mismo que el total o totales de las partes d• 
una o vmria& clases de datos, entoncés el formato d• entrada 
de datos sa ~~nejaria de la siguiente forma: 
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··----- --------

'~ 
A B e D E F 13 

1~ ENCA R 10 20 30 40 50 60 
.;, ENCA R 50 50 45 45 45 45 

~3 ENCA R 34 34 23 45 67 75 

Nota: en este caso la informac:i ón se maneja por grupos 
<renglón o c:olumna). 

El valor numérico de las celdas que contienen 
información a gráfic:ar deben ser mayores a cero. 

- Si se requiere obtener una gráfica· de linea, en 
donde las coordenadas rectangulares representen la 
informac:i ón cuantitativa de una clase, entonces lo& 
encabezados de los ejes deben estar en el renglón 1 columna 1 
para el eje horb,ontal <Xl y en el renglón 1 columna 2 dal 
eje vertical <Y>, por lo tanto el formato de entrada de datos 
queda.ria de la siguiente forma: 

A 
EJE X 

10 
11.5 

B 
EJE Y 

10 
14.3 

22· 125. 23 1232. 34 

e 

143.23 

D E F G 

199.8 

es decir, se tra~arán parejas ordenadas de punto& en el 
equivalente gráfico. 

Para obtener el tra:o del equivalente gráfico en un 
dispositivo de alta resolución como es el Plotter, ae 
manej~rá una estructura de datos de la. siguiente .forma.: 

- El primer campo indicara el tipo de equivalente 
gráfico que se va a trazar, ademas de la dimensión, el tipo 
de barra y el tipo de gráfica de linea: 

Tipo 
de 

Gráfica {

1.- Gráfica de Barras. 

2.- Gráfica de Pastel. 

3.- Brafica de Linea. 

para el ca.se de las grá~icas da barras se debe e&paci~icar la 
dimensión de lá siguiente forma: 

Dimensión 
de las 
Barras {

1.- Una dimansión. 

2.- Dos dimensiones. 

3.- Tres Dimensione&. 

si ei tipo de gráfica es diferente a 1 entonces el campo que 
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ider.ti~ica la dimensión puede tomar cualquier valor. 

r Bar rae Simples. 
Tipos 
- de 2.- Barras Comparativas. 
Barras 

3.- Barras Comparativas Encimadas .. 

si el tipo de gril.fic:a fué 1 entonces se debe especificar lo 
siguíente: 

r Normal. 
Tipos 

de 2.- Minimos Cuadrados. 
Lineas 

3.- Spline. 

- El segundo campo de la estructura de datos se 
especificará el numéro de carácteres que contiene el titulo 
que describe a la gráfica, además de éste. 

- El tercer registro contiene el numéro.de conjuntos 
y el nümero de elementos de cada grupo a ·gráficar. 

- Les siguientes registros <estan en base al número 
de conjuntos de datos> contienen el nümero de caráctere$ que 
contiene cadi\ una de las desc.ripc:iónes de los conjuntos de 
dato~~ as! como tamtiién su descripción. Se requiere un 
registro por cada nómerc de carácteres y su descripción de 
=en junto. 

Los sigt.\ientes registro (es.tan en base al nó.mero 
de elementos de un conjunto) contienen el ndmero de 
caracteres que contiene cada una de las descripciones de los 
elementos de los =onjuntos, asi como también su descripción. 
Se requiere un registro por cada número de caracteres y su 
descripción de elementos. 

Los siguientes registros contienen les valores 
numéricos a trazar como equivalentes grá~icos. Se requiere de 
un registro por cada valor numérico .. 

Entonces la 
equivalente gráfico en 
..forma: 

estructura de datos para obtener el 
el plotter quedaría de la siguiente 

1.. 2. 
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en donde& 

l \\ 

).. \\ 

'"\'" \\.Ó 

1 
An representa una variable de tipo caracter. 

In reprenenta una variable de ipo entero. 

Fn representa una variable de ~ipo real. 

n representa el numero de ca~acteres o el nu ... ro de 
digitos que requiere cada e mpa. 
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CAPITULO IV. 

DISE~O DEL SISTEMA. 

Objetivo. 

Modelo del Sistema: 

- Manejador de Pantallas. 

- Manejador de Menús. 

Manejador de Directorio de Datos. 

- Distribución de la Pantalla. 

- Manejo de Menü•. 

Formato Espec:ia.l para la Entrada de Datos .. 

Ayudas al Usuario. 

Diseño de la Interfase de Us1..1ario para el Sistema:. 

- El Modelo del Usua~io. 

- Lenguaje Manejador de Comandos. 

- Despliegue de Información. 

-Retroalimentación. 



DISE~O DEL SISTEMA. 

OBJETIVO.- El objetivo del diseño es lograr hacer un 
sistema útil, mantenible, flexible, eficiente y general, para 
que éste pueda ser manejado por cualquier persona que no 
tenga conocimiento alguno en computación o en algún lenguaje 
de programación. 

IMF·LAl~TACION. El diseño del sistema será dividido en 
cuatro modules principales, en donde cada uno de ellos tendrá 
una función especifica y los cuales se describirán en las 
mini especificaciones. 

MINIESPECIFICACIONES DE LOS MODULOS.- Representan las 
politicas generales de las funciones ejecutables del sistema. 
Los módulos se describirán a continuación: 

1.- Módulo de Graficación.- Se encargará de 
manipular la información dada por el usuario para obtener 
como salida su equivalente gráfico CGráiica de Barras. 
Gráfi:a de Pastel o Gráfica de Linea). Este módulo a su vez 
tendrá los siguientes submódulos, los cuales son 
independientes entre si, ya que cada uno de ellos de.finir.1 un 
tipo de gráfica en particular: 

al.- Módulo Gráfica de L~nea.- Se encargará de 
obtener como salida el equivalente gráiico de la información, 
éste será una gráfica de linea, con las características 
definidas por el usuario. Las caracteristicas que puede 
deTinir el usuario son las siguientes: 

- El titule de la gráfica. 

- El titulo de los eje& X, V. 

Interpretación de la información <normal, ajuste 
de los puntos por el método de mínimos cuadrados e 
el ajuste de los puntos a un polinomio de grado 3 
11 SPLINE 11 >. 

- Trazo de la malla (fondo). 

- Tipo de trazo <sólo puntos, sólo linea& o puntos y 
11.neas>. 

Tipos de puntos Csimbolos). 

Cade hacer notar que las escalas para el trazó de 
los puntos es calculada automáticamente por al sistema: 

bl .- Módulo Grá-fic:a de Pastel.- Se enc.argará de 
generar la salida del equivalente gráfico de la información, 
éste será una gráfica de pastel la cual podrá ser dibujada de 
acuerdo a las características definidas por el u&uario. Las 
características que puede definir el usuario son las 
sigui2ntes: 
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El titulo da la gr4fica. 

El gajoCs> o segmentoCs> que deseea separado de la 
gr.1fi c:a. 

Cabe hacer notar que el tamaño de los gajos es 
calculado au~omáticamente por el sistema: 

c).- Módulo Gráfica de Barras.- Esté módulo se 
encargará de generar la salida del equivalente gráfico de la 
in~ormaci0n 1 éste será una gr~fica de barras con las 
características definidas por el usuario. Las características 
que puede definir el usuario son las siguientes: 

El titulo de la gr4fic:a. 

El titulo de los ejes X, Y. 

El tipo de barra Csimple, comparativa o 
comparativa encimada. 

La dimensión de las barras Cuna dimensión, dos 
dimensiones o tres dimensiones>. 

Trazo de la malla (fondo>. 

Cade ha~er notar que las escalas que representan la 
información son calculadas automáticamente, así come también 
el ancho de =ada una de las barras. 

~-- Módulo de Carga o Modificación d~ InTormación. Se 
encargara de veri~icar si la información que se esta 
introduciendo al al sistema es correcta o no y en caso de 
ésta sea incorrecta mandará un mensaje identificando el tipo 
de error en que se incurrió, en caso contrario identificará 
su tipo CfOrmula, constante o texto). Este módulo, permitirá 
adem~s hacer modificaciones a la información existente en 
memoria o en alg~n archivo en disco, es decir, permitirá 
manipularla para posteriormente obtener si se desea el 
equivalente gr4fico. 

3.- Módulo de Impresión.- Se enca~gará de obtener 
como salida en forma impresa en papel el equivalente gráiicc 
elegido (gráfica de Línea, Pastel e Barras>, una tabla con el 
contenido de la informaciOn y una lista de los archivos 
eMistentes en disco. 

4- Módulo de Gr4ficaciOn en el Plotter.- Se encargará 
de obtener las salidas del equivalente gr.:1-f ice en ur1 
dispositiva de gran calidad y de alta resolución come es el 
Plotter. 

Cada uno de los módulos descritos anteriormente están 
relacionados de acuerdo a la aplicación, sdlo que se tratan 
como módulos separados ~ independien~es para la mejor 
interpretación y comprensión del sistema, además cada uno de 
fstos puede ser modificado sin repercutir en los demás. 
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MODELO DEL SISTEMA. 

Para alcanzar los objetivos iniciales del sistema, 
el modele tendrá las siguientes caracter!sticas: 

Es gráfic:o. 

Divisible tTop-Dow). 

- Es consecuencia del análisis estructurado. 

- Es la documentación básica del sistema. 

Permite mantener y/o modificar el sistema. 

A ccntinuac:i6n se describirán las partes o 
componentes del modelo: 

1. MANEJADOR DE PANTALLAS.- Permitirá la interac:c:ión 
del usuario con la computadora, es decir, facilitará la 
solicitud de información y la presentación de los mismos 
evitandole un gran esfuerzo de programación. Este Module 
constituye la interfase entre el lenguaje de programación 
utili=ado y el Módulo Manejador de Formatos. 

El diagrama de bloques del manejador de pantallas del 
si~tema es el siguiente= 

Formato 
de 

Pantalla 
----> 

Manejador 
de 

Pantalla 
----> 

Pres;entac:ión 
de 

Pantalla 

El Flujo de información manejada por el sistema 
pasará por el proceso que se muest'ra en 1 a -l'i gura 1-

De la figura 
funciones por las que 
jerarquice. es decir no 
dependa de uno previo. 

:2.- MANEJADOR 
manejador de menús el 
tareas: 

puede observarse que cada una de las 
pasa la información lleva un orden 
se puede llevar a cabo un proceso que 

DE MENUS.- El sistema tendrá un 
cual se encargarA de las siguientes 

Definirá los menos como una lista de funcione&, 
con una ~lave asociada para cada una de ellas, con la que el 
usuario podrá hacer re~erencia. 

Definirá la longitud (en ndmero de caractarea) y 
la naturaleza de la clave asociada con la func:ión 
!alfabética, numérica o alfanumOrical. 

- Definirá una breve descripción de la clave. 
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: Hen\.'I Principal 

--------- -- ---------------* -------------------------

Carga 
de 

datos 

Tipos 
de 

GrAficas 

Dibuja o 
: Imprime 
r Gráfica 

Genera 
: Arc:hivc : 
: Plctter 1 

Lista : 
: Direc-: 
: torio : 

____ * ___________ * _______________________ _ 

: Barras : : Línea : : Pastel 

---------* ----------- *------------------------
1 Simples : : Normal 

: Comparativas : : Mínimos Cuadrados 1 

: Comparativas Ajuste por 
1 Encimadas Medio de un 
----------------- Polinomio de 

1 de Tercer 
-------------------* Grado 

<SPLINE>. 
--------------·--------------

1 1 Ditn. 1 2 Dim. : 3 Dim. 

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

Permitirá asociar un nuevo 
pre-de~inida y que esta relacionada 
formar una arborescencia de -funci enes. 

rnenú. a una función 
cor1 otros menús para 

Permitirá modificar y dar de alta nuevas funciones 
a lln mentl. 

Podr~ dar de baja un función de un menú con sus 
arborescencias dependientes. 
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Incluirá las rutinas necesarias para poder pasar 
de un menó a otro, controlando las áreas disponibles para la 

presentaciOn de las opciones al usuario. 

La estruc:tu1-a general del 
Es la ~iguient9: 

Catálogo 
de 

Menas 

Administrador de Ménus 

Clave del 
Menl\ a 

Utilizar 

ADMINISTRADOR 
-------> : DE ACCESO A : <-------

1 FUNCIONES 

-------~------t--------------

Identifica 
: FL.lnci6n a 
1 Ejecutar 

1 Ejecuta 1 
1 Función : 

Despliegue 
de 

Menl1& 

1 Actual i zadcr : 
de Menl1s 

3.- MANEJADOR DE DIRECTORIOS DE DATOS.- El sistema 
c:ontará además con un Manejador de.Directorios de Datos, que 
ser:·virá para detallar los niveles de los diagramas de flujos 
de datos. En este proceso de definición se tendr4 un almacan 
y·un control de todo lo que se va deducciendo• asi como 5US 
relaciones cor• los di-ferentes almacenes de infcrm¡¡ción• para 
esto se contará con un Administrador de Directorios de Dates. 
qLte cuo1plirá con las siguientes funciones: 

- Registrará y actualizará los datos del sistema de 
información. 

Permitirá la detección del tipo de dato para 
almacenarlo correctamente. 

Per~itirá conocer r~pidamente la estructura del 
archivo. en lo que a su definición se refiere. 

- Permitirá obtener información acerca de un dato en 
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part i =ul ar• 
participa. 

sus características y los procesos en que 

A continuación se muestra la estructura general del 
Man~jador de Directorios: 

----------> Administrador : <---------
\ del directorio f 

: Diccionario 1 --> Director~~ : --> Estructura : 
de Datos : de Archivos \ \ de archivos \ 

Dada la importancia de contar con normas para 
desarrollar el dialogo del sistema con les usuarios, tanto en 
los aspectos gr~ficos, como en los de alimentación de los 
datos, el envió de mensajes, el despliegue de información en 
pantalla o en la generación de salidas, el sistema 
contemplará las siguientes funcionas: 

La distribucción de la pantalla <gráficas y textol. 

El manejo de menos. 

Formato especial para la entrada de datos Choja 
el ectrOni cal. 

- Mensajes "de diagnostico, preventivos, informativos 
y de error. 

Ayudas al usuario para el manejo del sistema. 

Manejo de teclas especiales. 

A continuación se describe en forma más detallada 
cada uno de los puntos anteriones. 

DISTRIBUCCION DE LA PANTALLA. 

En todo el sistema se asignarán cinco tipos de 
pantallas las ~uales tendrán un prepósito especial y son las 
siguientes: 

Pantalla de Presentación.- En esta pantalla 
sólo dparecerá una carátula que mostrará el inicio del 
sistema. 

77 



2.- Pantalla de Gráficas.- En este tipo de pantalla 
se tendrá una presentación diferente, dependiendo del tipo de 
gr~fic:a que se vaya a dibujar <Gráficas de Barras, Gráficas 
de Linea y Grá1-icas de Pastel), por ejemplo: 

- Para las Gráficas de Barras y de Linea se tiene una 
pantalla la cual c:onstarA de las siguientes características 

1.- Título de la gráfica (máximo 30 caracteres). 

2.- Titules de los ejes X, Y. 

3.- Dimensiones de los ejes: 

al .. '257 pi"els para el eje X. 

b>.- 155 pixels para Gl eje Y. 

4.- Escalas de los ejes. 

5.- Descripción de los elementos. 

Entonces, la pantalla para estas gráficas quedarán de 
la siguiente forma: 

TITULO DE LA GRAFICA 
T 
I 
T 
u 
L 
o 

8 ----------------------------------------

D 
E 

6 

4 

L 2 

E 

Espacio para el Trazo de 

la Gra.¡:ica. 

J o ----------------------------------------
E Descripción de los grupos de datos 

Descripción de los elementos de los grupos de datos 
Y TITULO DEL EJE Y 

- Para las Gráficas de Pastel se tiene una pantalla 
la cual constar~ de las siguientes características: 

1.- Titulo de la gráfica (máxima 30 caracteres). 

2.- Descripción de los elementos gráficados. 

Entonces, 
siguiente forma: 

la pantalla grá.¡:ica quedaría de la 
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1 
1 

,1 

TITULO DE LA GRAFICA 

Espacio 
para trazo 
de dibujo 

Desc:ripci ón 
de los 

elementos a 
gr a-ficar 

3 .- Pantalla de Menos.- En esté tipo de pantallas 
se representarán las di~erentes opciones c:on las que cuenta 
al usuario en un determinado momento dentro del sistema para 
elegir alguna de ellas y está constituido de la siguiente 
forma: 

farma: 

Un enca.be::ado c:on el tí tul o de menú. 

- La llave con la que se puede activar alguna opcidn 
además de una breve descripción 

- Indicará la ~arma de activar una opción dada. 

Contendrá una zona <~ltimo renglón de la pantalla) 
que será visible sólo cuando SQ cometa algUn error 
al estar eligiendo una opción. 

Entonces, la pantalla de men~s será de la siguiente 

ENCABEZADO DEL MENU. 

Llaves y descripción de las opciones 

Indicaciones para la selección de alguna opción 
AREA NO VISIBLE <Area de errore9). 

4.- Pantalla de Entrada de Datos.- Este tipo de 
pantalla, permitir~ dar entrada a la informacidn que requiere 
el sistema, para obtener el equivalente gráTico y constará de 
una arreglo de dos dimensiones, en donde cada uno de los 
elem•ntos de la matriz puede ser re~erenciado por su posición 
<renglón y columna>, dicho arreglo consta de 7 columnas y 22 
renglones, en donde cada columna tendrá una descripción 
propia CA •• G> y cada renglón tendrá su núme~o de 
identific:ac:iOn Ct..22>, de tal forma que la pantalla sólo 
cantar~ con da• líneas libres que ae aprovecharan de la 
siguiente -forma: cuando se este introducciendo información se 
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tendrá una linea de estado 
situada en el renglOn 24 
siguiente: 

<Status)• la cui11 se encontrar6 
y será la que nos indique lo 

- Tipo de Dato <TEXTO, FORMULA o CONSTANTE>. 

- Indicará si ya existía algOn dato en la celda en la 
que se este !ntrod~1c:<:iendo informaciOn CSOBRE_ESCRIBE>. 

- Indica la forma de visualizar las Ordenes con las 
que c:uenta el formato de entrada de datos C? o /l. 

Indica si el modo de cálculo automático se 
encuentra encendido o apagado CON/OFF>. 

- Indica la forma de salirse dal formato de entrada 
de Datos CESCl • 

Por lo tanto' la pantalla para el formato de entrada 
de datos quedará de la siguiente forma: 

1 
2 
3 
4 

21 
22 

A B c D E F G 

TEXTO Presione <?> para Ordenes CALCULO:OFF ESC=Men~ Principal 

Si en el formato de entrada de datos se activa el 
comando para visuali~ar las Ordenes <? o /) desaparecerá la 
linea de -estado' y a.parecerá en este renglón y en el 
siguiente los comandos con los 9ue se cuenta dRntro de la 
hoja de cálculo <AYUDA, CARGA, etc.1, además de la llave de 
funciOn <F1, F2, ••• ,F10l asociada a cada una de ellas, por lo 
que la pantalla aparecerá de la siguiente forma: 

1 
2 
3 
4 

21 
22 

A B c D E F e 

F1=Ayuda F2=Salva F3=Carga F4=Recalcula F5=Autoc:alculo 
F6=X-Y F7=Remueve FB=Grafica F9=Formato F10=S..lida 

un~ vez elegida alguna Orden 
dcS lineas de Ordenes y se 
decripción de la Orden elegida, 
desea que se lleve a cabo ésta e 

o comando. desapareceriln 
ocuparan para dar una breve 
asi como para indicar si 
para intarrun>pirla. 

e&tás 

se 

S.- Pantalla de Ayuda.- En este tipo de pantalla ae 
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defÍnir4 en forma breve el manejo del sistema. Existir~n dos 
tipos pant•llas de ayuda, una para describir en forma general 
el sistema y otra para definir lasfunciones del formato de 
entrada de datos <Hoja de Cálculo>. 

MANEJO DE MENUS. 

Los men~s del sist~ma se manejarán siguiendo el 
c:or1cepto de Arboresc:enc:i a de Func:i ones, :on 1 o que se 
establee;? que el Primer Nivel corresponde a las funciones más 
generales y el Ultimo Nivel o Nivel más bajo corresponde a 
las operaciones espec:ificas. 

Las características de los men~s del sistema son las 
sigui entes: 

- El nivel de profLtndidad de los ménus no es mayor a 
4, es decir el nivel má~imo en el que se locali=ará una 
función ejecutable del sistema será de 5. Por ejemplo para 
obtener el dibujo de una gráfica en la pantalla, el primer 
nivel a elegir será la carga o corrección de información, a 
continuación se eligirá el tipo de gráfica deseada, una vez 
elegida ésta se procederá a elegir los parámetros de la 
gráfica, y una vez definidos ~stos, solo restará dibujar la 
gr~fica con los par~metros ya especificados, es decir el 
di~ujo de Ja gráfica será el nivel más bajo del menú y la 
carga o modificación de información será el primer nivel del 
ment\. 

- La opción elegida dentro de la serie de 
los ~enUs está protegida contra valeres fuera 
val ores no reconocí das dentro del menl\. La 11 ave 
la opción elegida se puede indicar con caracteres 
o mi nusc1.\l os. 

opc:i enes de 
de rango o 
asoc:i a.da. a 
mayUsc:ulos 

- La descripción de las opciones contienen caracteres 
ma)•i.lsculos y min\l.sculo-s y consta de m~ximc 30 caracteres. 

FORMA ESPECIAL PARA LA ENTRADA DE DATOS. 

Para el sistema se usará un ~nico formato de entrada 
de datos el cual consiste de lo siguiente: 

- Un formato tipo hoja electrónica u hoja de cálculo 
la cual constará de un arreglo de 22 renglones y 7 c:olumas. 

- Un 
columna) de 
información. 

cursor que indicará 
la celda en la cual 

la 
se 

posición crenglón, 
está introduciendo 

Permitir.1 
del cursor <- +- t ~ > 
o campo dentro de 
columna>. 

el manejo de las ~eclas de movimi~nto 
para ubicarse en cualquier posición 

nuestro formato de entrada Crenglón 
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- Se utili=ará la tecla de BACKSPACE < <-- > para 
retroceder Cborrar> un carácter dentro de nuestro formato. 
cuando se está introduciendo información. 

- Se utilizará la 
campo o celda, :uando se 
jec:ir, para indicar que 
in-Formación en la celda 
cursor. 

tecla de RETURN 
está introduciendo 
se ha finalizado 

en la cual esté 

para avanzar 
información, 
la entrada 
posicionado 

un 
es 
de 
el 

- El avance de los campos sera en dirección del 
llltimo movimiento del c:ursor e-'- ff.>. 

- Se utilizará le tecla ESC para la ~inalización de 
la entrada de datos. 

MENSAJES DE DIAGNOSTICO, PREVENTIVOS, INFORMATIVOS Y DE 
ERROR. 

Los mensajes de diagnostico para nuestro sistema 
contemplar~n las siguientes características: 

- Los mensajes de error serán sencillos y claros y en 
un lenguaje natural p~ra el usuario, por ejemplo: error en 
opción, indicará que el usuario eligid alguna opcidn 
inc:orrec~amente. 

- Se utilizará la palabra 'Presione~ en lugar de las 
palabras ~teclear-'" 11 'digita.r-" u 'oprimir:ia .. 

- Se utilizará una 
de alguna drden en especial 
ejemplo F1=AYUDA. 

sóla palabra para la descripcidn 
y la LLAVE asociada a ella, por 

- Se utilizará el símbolo que describe a la tecla de 
fin de linea o RETURN ( r--'\ para indicar que ésta se~ 
presionado, a continuación de alguna órden especial. 

AYUDAS AL USUARIO. 

CoMo el objetivo sistema es que sea interactivo. se 
le proporcionará al usuario una serie d& ayLtdas par.a. la 
operación de éste. Las ayudas estarán contempladas de la 
siguiente ~orma: 

- Dentro del formato de entrada de datos, existiran 
una serie de órdenes entre las cuales se encuentra una tecla 
especial CFl) que se encargara de encadenar el sistema. con el 
despliegue de ayudas. 

Al ejecutar una Orden, antes de ejecutarse 
aparecerá una breve descripción de la Orden a ejecutar. 

Se puede activar en cualquier mcment~ la pantalla 
de ayudas con sólo presionar la llave de funcidn Fl. 
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MANEJO DE TECLAS ESPECIALES. 

El sistema manejará un conjunto de teclas espec:iales 
CF!, F2, ..• ,F10l que le permitirán al usuario una fácil 
manipulación del sistema. Estas teclas tendrán una iunción 
especial que se ejecutar~ al momento que el usuario presione 
alguna de ellas, por ejemplo, con la tecla Fl se despliega en 
la pantalla en ~orma de ayuda las indicaciones necesarias 
para el manejo del ~ormato para la carga de datos, con la 
tecla F2 se cargará en memoria la información que se 
encuentra grabada en disco, étc:. 

Una vez definido el análisis y el diseño del sistema 
se desarrollará la Inter~ase del Usuario. 
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DISE~O DE LA INTERFASE DE USUARIO. 

Los componentes básicos de la Interfase de Usuario 
son los siguientes: 

El Modele del Usuario, 

El Lenguaje de Comandos. 

La Retroalimentación <FeedBack>. 

El Despliegue de Información. 

EL MODELO DEL USUARIO. 

Con 
necesidades 
prctejerá al 

el análisis estructurado se estudiaren las 
del sistema, con el Modelo del Usuario se 
usuario contra posibles fallas de dste. 

Como el sistema ha desarrollar podrá ser manipulado 
por cualquier persona que no tenga conocimiento o exp&riencia 
alguna en lenguajes de programación o de computación y con el 
cual ademas se pueda optener las salidas de la información en 
forma gráfica de tal manera que permitan obtener en forma 
rápida y eficiente una desición, entonces los equivalentes 
gráficos que se pueden obtener con éste ser~n del tipo 
administrativo o estadisticos, las cuales son muy empleadas 
en Eccnomia, Estadistica, Ingenieria, Comercio Ciencias. etc. 

Los elementos con los que se cuenta para repre•entar 
las salidas gráficas del sistema, ~on las siguientes: 

- Barras.- representan la información en ~crma d& 
barras rectangulares, en donde el ancho de c•da barra e& 
igual al de las otras y la longitud de éGtas es la 
representación de las información. 

- Pie o Pastel.- Representan la información en forma 
da segmentos o gajos de una circunferencia, en donde cada uno 
de éstos, representa la información. 

Línea.- Representa la información en forma da 
lineas o segmentos de linea. 

Para definir el Modele del Usuario se definir~ una 
lista de objetos con su correspondiente descripción: 

Acción 

Dibuja 

Corrige 

Descripción 

Dibuja el equivalente gráfico de la 
información dada por el usuario. 

Permite la entrada o modificación de 
información. 
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Imprime 

Selecciona 

Termina 

Salva 

Carga 

Sorra 

Ayuda 

Grá-fica. 

Autocalculo 

Salida. 

Obti&ne la salida impresa de los 
~rchivo& en disco, de la información 
en forma tabular y del equivalente 
gr4:f i ca del si stetna. 

Permit~ definir los parametros del 
aqui val ente gráfica, as.i como el 
tipo <Barras, linea; pastel>. 

Finaliza la ejecusiOn del sistema. 

Guarda la información dada. como 
entrada en un archivo en disco. 

Permite obtener la información de un 
archivo en disco~ 

Borra la información que se encuense 
an ese momento en las celdas que 
contienen la información. 

Despliega las indicaciones para la 
manipulación del sistema. 

Permite definir la forma en que se 
va a manipular la información 
<renglón o columna> para obtener su 
equivalente gráfico. 

F'ermite activar o desactivar el modo 
de cálculo automático. 

F'ermite salir de la ejecusiOn de 
Ordenes. 

Cada uno de las acciones anteriores son las 
aplicaciones que se pueden efectuar sobre los objetos. Un 
objeto representa un item de información que el usuario puede 
control~r A continuación se describirán cada uno de los 
objetoa del sistema. 

Objetos 

BARRA_ ESPACIADORA 

RETURN 

CURSOR 

ESCALAS 

Descripción 

Permite desplazarse a través de las 
opciones o comandos que contien los 
manüs del sistema. 

Inicia la ejecusiOn de un comando u 
orden. 

Permite desplazarse a través de las 
caldas del formato de entrada de 
datos. 

Permiten cuantificar las magnitudes 
de la información. 

85 



SEl.ECCH1NES 

MEMU DE COMANDOS 

TITUL<1S 

PUNTOS GRAFlCOS. 

BARRAS 

GAiJOS 

EJES 

Indican e'"'""' unr:t rte J ;;ii~ n".'ri onpc r.­
com.::.ndn-;; con \C"'lc; nnP. r11~nt-=- ri=\rt:\ 
uno de los mc:i.n1't~. 

lndir,::tin la.s Tuncit'""n~= rH1f:' c~ np!""rl~,... 

e.iPr11+.:lr Pn nn m,....rroc>r·-.+n rt;qrlr':'. 

Desr.rl hpn 
or?.f.; r~~ 

Oe.f.inen l~ i~form~cinn 

oráfica. 

Representa la información com~ l•n 
rectánoul o. Pn donde i;U hillsP 
es la representación rle la clase v 
su altura la cuantificacjór de eg~ 
clase .. 

Representan en forma y sraci~n de 
seQmento de círculo. ·en ñonc1e,, c=.p 

representa a una el -=-.c:;p " c:.11 vez ~t• 

cuant 'i f i Cr:lr..i ñn. 

Permiten reorPc::;.ent"rt;r 11n~ r.1.,,.c::.P v c;.11 

cuanti-ficac.1on. 

E,.,i st~ t'nn corresnondPnci a en'trl? 1 .,,.e:. ~rri nni=-c::c rlP ~l 

módelo de usuario v los c:omandos oue fnrmAn Pl l Pnn11A ;~ rii::io 
comandos. En la da+inición de los obie"tnc:; v ciP l?c; ~r.r1nru=•c:o 

se puade observar oue exi,ten do~ rl~~P.s de Acr.1nn~c:;= 

dQuellas Que son 1ntr:í.nsecas a la a.pltcAC:t.t\n <T.¡t-11ln~.l v 
a~uellas aue oermiten el control de objetos (movimiento~ 
del cursc:ir. los comandos de ménus~ 1 as sel Pr:ci nn"Pc. v 1 -=-c:o 
escalas>. 

LENGUA;JE DE COMANnns. 

Ex.ist1rán dos estados de ooer.qc.1ñn P.n Pl ~istPm.=t 

para poder di +erenc1 a..- 1 a ejecusi ón de un rnrn.::11nrln rfp 11n 
est.a.do a otro .. 

Estado 1.- l-'lanioulará un lenn11,:::tjP dP rnm~ncin~ rlP 
menú.s. en donde cada una de 1 as ooc i nne~ r1R 1 os m~ri1'.lc::; 
est.cu án' asociadas con una llave numer1ca. lll r:it.=t.1 ~e n1.u=,,r1e 
activar en forma inmediata. presionando la llave asociada n 
por medio de un beo1.r-rido con la barra esoacladora v enseouidrt 
presionar REYURN. 

Estado 2.- En 
información al sistema por 
datos (hoja óe cálculo>. 
si qui ente: 

éste. 
medio 

en el 

se carQará o mnrli+;r~rA 

de tJn formAtn rle Pn~r~M~ riP 
cual se liebp rli~prpnc;~r lo 

El tipo de in~orm~c;~n QUP ~e ha d~d~ ~~mn nn+-~rl~ 
(fórmula. • const.ari+P numPri ca «"'1 texto>. 1 .::iia ..f:ñrm,•l .,.,. ra~h-=-""' 



comen::ar c:on "(" 
comen:zar con un 
letra. 

y terminar con '')''; las 
numero; y el texto debe 

constantes deban 
comenzar con una 

- La llave de función que se ha activado CFl •• FlO>. 
para la manipulación del formato de entrada de datos. 

- La llave de función que permite la salida del 
formato de entrada de datos 

- La llave de función que permite visualizar los 
comandos que se pueden ejecutar en el ~ormato de entrada de 
datos C? o ESC>. 

Una vez definidos los 
definirán las fuentes principales 
de comandos. 

estados del sistema, se 
en el dise~o del lenguaje 

l.- Modos de Comando.- Existirá una llave de función 
CF10) que tendrá dos funciones las cuales dependen poder 
funci On que se esté ejecutando en el estado 2 del sistema. 

LLave de función 
entrada de datos. 

10 permite salir del formato de 

Cuando se ha activado alguna llave de funcidn 
CF! •• F9l se puede interrumpir la ejecusidn de ésta 
presionando la llave numérica <F!Ol, apareciendo nuevamente 
la linea de estado <status>. 

Además existirá una llave numérica. la cual se 
repetirá en cada uno de los menus, paro esta tiene una 
función distinta en cada uno de ellos, por ejemplo en el menu 
principal la llave numérica 1 indicara la entrada al formato 
de entrada de datos y en el menu tipos de gráficas indicara 
como gráfica de barras el equivalente gráfico elegido. 

2.- Selección de Secuencia.- Algunos comandos 
requieren que se les especifiquen lo• operandos necesarios 
para llevar a cabo cierta orden, por ejemplo para el comando 
de carga de in-formaci'On de disc:o a memoria,. es necesario 
especificar como operando el nombre del archivo que contiene 
dicha información. en ocasiones para algunos comandes no ser~ 
necesario especificar parámetros, por ejemplo para desplegar 
en pantalla la ayuda del sistema al usuario, ne se requiere 
de nungón par~metro. 

~--Mecanismo de Comando Abortado.- dentro de nuetrc 
sOlo se usar~ un comando de abortado que permita interrumpir 
la ejecusi6n de ~ste~ y dicho comando se manipul~r~ con la 
llave de función previamente definida. 

4.- Manipulación de Errores.- El diseffo del Lenguaje 
de Comandos, permité al sistema detectar un Grror cuando se 
est~ haciendo re~erencia a entradas erronea& o carentes de 
sentido, por ejemplo si en el estado uno, se da entr•d• 
opción que no está dentro el rango de opciones, el si stemA 
indicará que se incurrid en un error. mediante un mensaje 
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acompañado de un ligero Beep. 

DISEFlO DEL LENGUAJE MANEJADOR DE COMANDOS DE MENUS. 
====== === ======== ========= == ======== =~ 

Como el sistema s~rá inte~a=tivo usará un Lenguaje 
Manejador de Menós ,o G~áfic~, que involucrá una lista de 
op=i enes, las c1..tal es estarán asociad as con llaves numéri c:as 
de identificac:iOn, para que se pueda hac:er referencia a 
alguna :!e el 1 as. El di agrama de si ntá:d s para el elemento del 
Lenguaje de Comandos que nos permite elegir una opc:i6n de una 
serie de opcicnes d~ los men~s es el siguiente: 

Llave ------------------>------
t Numérica t Opción •----> Elegida 

--->I Barra ----> : RETURN : -->--
: Espaciadora : 

Se puede apreciar claramente en el diagrama de 
sintáxis que para poder elegir una opción de una serie de 
opciones, se contará con dos formas diferentes de peder 
realizarlo. La primera iorma de elecc:iOn la podemos hacer por 
medio de una llave función, es decir se puede elegir la 
opción directc.mer.te c:on el nó.mero de identificación asociado 
a cada una de l~s opciones del menU, está forma de elección 
es t- E·~omendabl e cuando ya. se tenga c:i erta ex peri enc:i a en el 
man~jo del sistema, ya que la elec:ciOn de •sta forma implica 
ejecutar la acción inmedic:ltamente que se haya activado. La 
otra forma de elección, es por medio de la barra espaciad~ra, 
en donde al presionar é;ta, el cursor se movera a través de 
las opciones del menó, pudiendose posicionar en la opción 
deseada y a continuación presionar la tecla de RETURN para 
que se lleve a cabo la ej9cusiOn de la opción elegida, est~ 

forma de elección es más lenta que la anterior, ya que si se 
esta en la opción 1 y se desea elegir la opción 7 se tendrá 
que presionar la barra espRciadora hasta llegar a la opción 
7, per~ tien: la ventaja de que no se ejecuta hasta que no se 
presione la tecla de RETURN, con lo que el usuario puede en 
un memento dado c~mbiar de decisión respecto a la opción a 
elegir. 

NOTA: Para visuali=ar la posición del cursor en cada 
una de las opc:.iones, se traza una barra guia, 
además de que al cambiar de posición, cambiara 
el =olor de las letras que describen la 
la or:ciór .• 

Las ra=cnes principales 
Lenguaje Manejador de Comandes 
1 as si glti !?ntes: 
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1.- El menó desplegará en ~orma sencilla sobre la 
pantalla el rango completa de opciones disponibles para el 
usuario, además dará una breve descripción de las mismas. 

~.- Prevee al usuario de hacer elecciones fuera de 
rango al listarle en pantalla el rango de opciones. 

3.- Es flexible, ya que un meno o una opción del menó 
¡::L1ede. ser cambiad.:-. sin alterar el funciona.miento del sistema. 

A continuación se mostrará una lista de los comandos 
y sus acciones para cada uno de los menós del sistema. 

Comandos 

2 

3 

4 

6 

7 

8 

MENU PRINCIPAL. 

Acciones 

Corrige o Carga Datos. Permite la 
entrada al formato de entrada de 
datos. 

Selecciona Tipo de Gráfica. Activa 
el menú que permite elegir el tipo 
de equival•nte gráfico. 

Dibuja Gráfic:a. 
la pantalla el 
la in.formC1.ción. 

Dibuja en la 
equivalente gráfico 

Imprime Gráfic:a. Obtiene como 
salida en forma impresa la gráfic:a 
que representa la información. 

Genera Archivo para Plotter. Define 
un archivo con los parametros de 
la gráfic:a para obtenerlas como 
salida en un dispositivo de alta 
resolución como es el Plotter. 

Imprime Tabla de Datos. Genera en 
papel la salida de la informac:ión 
en forma de tabla estadística. 

Lista Direc:torio. 
que nos permite 
lista de archivos 
di seo. 

Fin. Finaliza 
sistema.. 

Ac:tiva el 
visuali%ar 
existentes 

menó. 
una 

en el 

la ejec:usión del 

A continuació~ se describirán los niveles más bajo& 
de los menUs: 

89 



El comando 2 del mena principal, permite al usuario 
definir el equivalente gráfico deseado de la información, 
esto lo hace por medio de un menó que a continuación se 
describe. 

Comandos 

2 

3 

4 

TIPOS DE GRAFICAS. 

Acciones 

Gráfica de Barras. Define el 
equivalente gráfico come una 
grafica de barras. 

Gráfica de Pastel. Define el 
elige una gráfica de pastel como el 
gráfica dF pastel o segmentos. 

Gráfica de Línea. Define el 
equivalente gráfico como una 
gráfi~a de linea. 

Retorna a MenQ Principal. Permite 
regresar al mena principal. 

Dependiendo del comando elegido en esté mena se 
tendrán difer~ntes niveles de menós, es decir se tendr~ un 
mend para cada tipo de gráfica en el cual se especificaran 
los parámetros que se desee de la grafica, asi come la 
modalidad de la gráfica. 

GRAFICA DE BARRAS. 

Para el comando del menQ anterior se define el 
gráfica de barras el cuál equivalente gráfico como una 

g&nerará les siguiente& men~s~ 

Comandos 

1 

2 

3 

TIPOS DE BARRAS. 

Acciones 

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

Barras Comparativas. Define las 
barras del equivalente gráfico como 
una serie de barras traslapadas. 

Barras Comparativas Encimadas. 
Define las barras del equivalente 
gráfico come un~ serie de barras 
encimadas. 

Una vez elegido el comando anterior se describe el 
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siguiente nivel de los menús. 

DIMENSION DE LAS BARRAS. 

Comandos 

2 

3 

Acciones 

Barras de Una Dimensión. Define las 
barras como una linea vertical. 

Barras de Dos Dimensione&. Define 
las barras en forma rectangular 
<gráfica de área>. 

Barras de Tres Dimesiones. Dafin& 
las barras en forma rectangul~r 
pero en tre& diman§iones <gr~f ica 
de volumen>. 

El siguiente nivel de los menlls para las gráficas de 
barras es el siguiente: 

Comandos 

2 

FONDO. 

Acciones 

Fondo. Define la presentación de l~ 
gráfica con una malla horizontal 
punteada, con el objeto que la 
escala vertical <representa la 
longitud de la barra, es decir el 
valor de la información>, sea mas 
clara para el usuario. 

Sin Fondo. Define la grafica sin la 
malla horizontal. 

GRAFICA DE PASTEL. 

Para el comando 2 del menll Tipos da Gr-'.ficas se 
define el equiv•lente gráfico como una gráfica de pastel, la 
cual genera un menü cuyas opciones dependen del número de 
conjuntos de datos que h•n sido dados como entrada, asi como 
de la forma en que éstes, sean mAnipulados <renglón, 
columna>• por eJemplo si deseamos el equivalente grá:fico por 
RErJ:GLON de la in-formación dada de la siguiente forma: 

A 

2 LUNES 
3 MARTES 
4 ~11 ERCOLES 
s 

22 

B 
ENERO 

12372 
65232 
17263 
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23423 
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ER generar~ un menú que permitirá elegir el conjunto de datos 
por RENGLON con el cual se obtendrá el equivalente gr~fico, 
cabe hacer notar que la descripción de las opciones del 
conjunto de datos a elegir está dada por el texto contenido 
en el primer renglón del ~ormato de entrada datos para cuando 
se dLJsee obtener el equivalente grá~ico por renglón, o en 
caso que se desee ~ste por columna, dicha información estará 
cont~nida en la primera columna del formato, si dicha 
in~ormación no existierá la descripción de los conjuntos de 
datos aparecer~ con blancos, a continuación se presenta el 
menú que se generaría para el ejemplo anterior: 

Conjunto de Datos Titulo 
----------------------+--------------------

! LUNES 
2 MARTES 
3 MIERCQ•.ES 

el comando elegido en este menú indicará el conjunto de datos 
del cual se desea obtener su equivalente gráfico. Una vez 
elegido el conjunto de datos se generar~ otro menó cuyas 
opciones dependen de la forma en ~ue se va a estar 
manipulando la información (renglón o columna>, y en la cuál 
se manipularán los elementos del conjunto de datos elegido, 
para el ~jemplo quedaría de la siguiente forma: 

Conjunte> de Datos T,¡ tul o 
----------------------+--------------------

! ENERO 
2 FEBRERO 

este menú es especial, porque con él se pueden elegir más de 
un comando a la ve:, ya que éste sólo indicará la parte del 
equivalente gráfico se desea separado de les demás, es decir 
si por ejemplo se eligen las opciones J y 2 los componentes 
del equivalente gráfico Cgajos> quedarián separados uno del 
otro, en cc:.so contrar-io estos quedaria.n unidos por medio de 
lln c!rculo .. 

MENU GRAFICA DE LINEA. 

Para el comando 3 del menó Tipos de Gráficas se 
definió el equivalente gráfico como una gráfica de l•nea con 
la consiguier.te gener-ación de los siguientes menús: 

Comandos 

2 

INTERPRETACION. 

Acciones 

Normal. Define una gráfica que 
pantalla, una gráfica que consiste 
y lineas, y/o puntos. los cuales 
repr-esentarán la información dada 
comO entrada.. 

Mínimos 
gráfica 
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que consiste 

Define una 
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3 

puntos o puntes y lineas que 
representan una func:iOn lineal de 
lineal de los datos que han sido 
m~nimos cuadrados. 

SPLINE. Define una gráfica que 
consiste de lineas, puntos o puntos 
y lineas que representan el ajauste 
de los puntos reates a un polinomio 
de grado 3 <SPLINE CUBICO>. 

Neta: para ver más información acere~ de la 
interpretación de los puntos ver el ap~ndice 
1 y 2. 

Comandes 

3 

Comandos 

2 

Comandos 

TIPO DE TRAZO. 

Acciones 

Tra2a sólo Lineas. Define el trazo 
de gráfica con lineas entre cada 
punt. 

Traza sólo Puntos. Define el trazo 
de la grAfic:a con símbolos que 
representan la información. 

Traza Lineas y Puntos. Define la 
gráfica c:cn símbolos que 
representan la información y lineas 
entre cada dos de éstos. 

FONDO.· 

Acciones 

Define la presentación de la 
gráfica con una malla horizontal 
punteada, con el objeto que la 
escala del eje Y que representa la 
información sea más clara para el 
usuario. 

Fondo. Define la presentación 
gráfica sin una malla horizontal. 

TIPOS DE PUNTOS. 

Acciones 

Puntos.. Define el tipo de simbolo 
que representara l& información en 
la gráfica. 
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2 Simbolos. Permite elegir el tipo 
de 5~mbolo que representara la 
puntes de la gráfica. 

LENGUAJE MANEJADOR DE DIALOGOS OE TECLADO. 

Una ve= definidos los parámetros gráficos del 
sistem,¡¡, entrará en acciOn el Lenguaje Manejador de Diálogos 
de Teclado, en donde la computadora imprimirá los mensajes o 
sugerencias para qL1e el usuario responda sobre el teclado 
al~anumérico. Con los men~s anteriores se ha definido casi en 
su tot"lidad lo,; parámetros del equivalente gráfico, pero 
falta definir los títulos de ~ste, por lo que se aprovecha el 
diálogo para ::obtener está información de 1 a siguiente forma: 

Desea dar informacidn sobre los titules de la gráfica <alN> 

si la respuesta del u su ar í o -fuá 
diálogo de la siguiente forma: 

Título de la Gráfica 

•s• se continuará con el 

en este caso la máquina esperará hasta que se le de desde 
el teclado el título de la gráfica. 

Si el comando elegido del Menó Tipos de Gráficas fué 1 
o 3 el diálogo continuará de la siguiente forma: 

Título del Eje X 

una vez de~inido el titulo se continuará con el diálogo de la 
siguiente -forma: 

Título del Eje Y : 

una vez definido éste, se finaliza el 
usuario y la computadora. 

diálogo entre el 

Ca.be hacer notar que si no se desea da.r respuesta 
alguna a cada una de las peticiones anteriores, se debe 
presionar la tecla de RETURN, con lo que los titules del 
equivalente gráfico aparecerán en blanco. Una ve~ que ya se 
ha introduccido la información ,;olicitada, se debe presionar 
la tecla de RETURN. 

Si la respuesta fué 'N' para la primera pregunta del 
diálogo, éste terminara en ese momento, pero los titules de 
las gráflcas quedar~n con un nombre ya preestablecido por el 
sistema. 

FORMATO DE ENTRADA DE DATOS. 

Si el comande elegido del menú princlpal fué la llave 
numérica, entonce$ se generarA un ~ormato para la entrada de 
información, ~ste ya fue descrito anteriormente. El formato 
cuenta c:on una 1 ! nea de estado < •status~> 1 a c:uetl se 
describirá a ccntinuac~ón. 
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forma: 

Catnpo 1.- Describir~ 

está danc1tJ 
o Te)(tO). 

el ti 1')0 de i n.f:ormac; ón aue "E>t:- -

comn entrada CC0~5~~nt~. Fórmul~ 

Campo 2. - Indica el modo cnNNIOFF) P.n el n11,:. <;;e:. 

encuentra P.1 -form~t:o de entrada. e~ c1er.i. ..- _ 
s1 éstP. se Pnrtle11tr~ en C~l.C:IJI O=OFF, t-odrts 
-f tirmul as qL,e se i ntrodu?c-=-n comn ent'rr.-n~ se 
e.iecutaran al in5t.ólni"e"I dP ot-ro mndn,. ~.i c;t?> 

encu~nt:rM en CALCtll O=nN. eni:nncPe. .. *c:::f-~s '"'º 
se e1ec:utarán has.tfl 011P le jndi1'11te ?1 
sistema. 

Ca.mpo 3. - Perm1 te vi su.:-1 i -zar 1,;:. 11 .:aves de Tunci t'tn 
asoci ada51: a al gunA acción en especial • 

Campo 4.- Indici" la +ormé'l de ~alir .riel 
entrada de da~o~ CESC>. 

.;.orma.t.o de 

La Linea de est~do se visuc-li'Zar~ de la ~iouien+e 

~presione <?> oar"l Ordene3 AllTClrtJil =tlN Efl\.=HP~'' Prinr-inpl 

ca~o 1 ~v 
campo 2 

campo ~ 
r~n-.f"n 4 

LENGUA.JE MANE.JAnnR nF l l AVES FltNrTnN. 

Para el form.!lllto de Pnt-r;:iirlA dP rf3t-ns. c:.P. r:teci di 6 t•c;.::-r 
un Lenouaje Manejador de· Ll.~VPS Funci 4'\n n::llr.::a i ndi r,;:t.,..l e a'l 
sigt:ema que eJecute al auna orden <:l•r-nrln se pst-~ i ntrciduciPrvia 
i n-formaci 6n. A cadí" uno de 1 t"'IG r"'.t"Hn~nrine; ('"\ 11 ~ves .f:ttnci ón e:;~ 

le asiana una ~unción esperi~ir.~. +.::al co~o r.~r~~r l~ 

in+ormaci ón oue se enr.uen+ri' Pn un C\ri:-hi vo c:.M r1i c:r.,...~ ,... c::;al v?r 
la. información oue ha int-roducirln -"\l c::.ic=.+F='rn=- ~n '-'" ::11rr-tiiur.i con 
disco1 etc. 

Las llaves de +1.1nción ri~l c::.i~+~m~ n~ra men~~~ ... ~1 

formato de entrad• de c1.::ttos se de~r.ri bpn .::fl rl'lnti nt1~ri f\n ~ 

LLAVE FUNCJON 

? o / 

ACCtCll'l 

Permite vis11~li':'!~r el conjunto dP. 
1 laves Tunci ón r:t:'n l t:ts quea cuent- M 

el +ormato ne P.ntrada de datos. 
G'~rt;:. Un::\ r1~ 

r:onst~ rfp 
permi +e la 

1 ~s l l av1::u::; ~' •nci ón. 
un irh~nt'i.fir?rif"'\r nue 
activ~r-i~n ~P ó~ta~ 

adem~s ciP 11na brP'""'O" dP.s;c:,..i '="'""i 6n~ 
Al ~~+1v.::.i,.. 1'"' vi=-••~1i':?ar"iñn de 
las llavPc:::. rh? .f:11nr-iñn. ~sta~. 
aoarPrP,..an P.n la l{~P.~ ?4 y 25 de 
de \.=t nAn+Al la. 



ESC 

F1=AYUPA 

F2=SALVA 

F3=CARGA 

F4=RECALCULA 

FS=AUTOCALCULO 

F6=X_Y 

F7=REMUEVE 

FS=GR<'IFICA 

Permite retornar el control del 
sistem~ al menó principal, es 
decir, es la forma de salir del 
formato de entrada de datos. 

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

Salva la información que ha sido 
dada como entrada al formato de 
entrada de datos en un archivo en 
disco. Este comande requiere de 
un operando para ejecutarse y con 
él se identificará el archivo. 
Si el identificador de archivo ya 
e~iste en disco, se deber~ de dar 
un nuevo nombre ya que de lo 
contrario se perder a 1 a 
información que contenia éste y 
en su lugar aparecerá el 
contenido del formato de entrada 
de datos. 

Carga la información contenida en 
disco en el foamto de entrada de 
datos. El operando necesario para 
ejecutar esta comando indicará la 
identi~icación del archivo. Si el 
archivo no existe, se debe dar un 
nuevo operando para poder cargar 
la información. 

Ejecuta o recalcula las fórmulas 
que han sido dadas como datos de 
entrada en el formato de entradae 
de datos. · Este requiere no 
operandos. 

Activa o desactiva el modo de 
cálculo automático. No requiere 
de operandos para ejecutars&. 

Define el equivalente gr~fico de 
información, como una gráfica de 
linea, de acuerdo con el sistema 
de coordenadas rectangulare&, en 
donde los dos ejes representaran 
la información cuantitativa. 

Borra el contenido del formato de 
ent~ada de datos. este comando~ 
requiere de un operando para 
con~irmar la ejecusión. 

Permite elegir el modo con el que 
que se van a manipular <renglón 
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F9=FORMATO 

F10=SALIDA 

o columna> los conjuntos de datos 
para obtener la gráfica en 
coordenadas reectangulares, en 
donde el eje X representará la 
clase y el eje Y la información 
cuantitativa de la clase. Este 
comando requiere de un operando 
para identificar la manipulación 
de i n..formac:i ón CR> engl ón e 
<C> el umna. 

Permite definir el número de 
campos enteros y decimáles para 
la precición de los valores 
num~ri ces • 

. a salida del form~to de 
de datos, retornando el 
del sistema al menó 

Permite 
entrada 
.control 
principal. 

NOTA: para ver más iniormaciOn sobre las órdenes 
para indicar si se desea o no continuar con la 
ejecusión de ésta. La llave de función que 
permite abortar la ejecusión de alguna de 
ellas es F10 y con cualquier tecla se continua 
con la ejecusión de ésta. 
Las llnves de función se puede activar en 
cualquier momento dentro del formato de 
entr~~a de datos. 
La llave de función Fl=AYUDA se puede activar 
en cual qui e,- momento dentro del sistema.. 

IMPRI~!E GRAFICA. 

Si el comando elegido del Menó Principal fué la llave 
numéri~a 6 entonces se generará un diálogo entre el usuario 
·/ la computadora par.i pedir más información ac:erc:a de la 
gr~fica deseada. 

Titulo de la Tabla: 

una ve~ definido el titule de la gráfica se continua con el 
diálogo de la siguiente forma: 

Notas de enc:~bezado 

continuando con el diálogo: 

Notas de Pi e : 

para Tinal i:ar el dialogo: 

Fuente de Datos 

cada uno de los mensajes 
la información requerida. 

aparecerá después que se haya dado 
por la máquina, si ésta no desea 
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introducir, entonces se deberé presionar la tecla de RETURN. 

DIRECTORIO DE ARCHIVOS. 
========== == ========= 

Si el comando elegido del Mena Principal fu~ la llave 
numérica 7, entoncés se generará el siguiente mend: 

Comandos 

2 

3 

4 

Acciones 

Pantalla. Lista los nombres de los 
archivos de di seo en la pantalla. 

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

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

Retorna a Men'1 Principal. Retorna 
el control del sistema al men'1 
principal. 

Una v~= definidos todos los comandes y acciones 
se concluye que se van a manQjar tres tipos de lenguajes de 
comandos en ~l sistema y estos son los siguientes: 

1.- Lenguaje Manejador de Comandos de Menüs. 

2.- Lenguaje Manejador de Diálogos de Teclado. 

3.- Lenguaje Manejador de Teclas Función. 

Despliegue de Información. 

El sistema manejará un despliegue de información, en 
donde la información dada como entrada, tendrán como salida 
un equi\·aler•ts grá~ico (gráfica de barras, de pastel. o de 
linea>. Para la representación gráfica se usar4n una serie de 
objetos que determinan el tipo de la grá~ica a tra:ar , es 
decir se representará la información pcr medio de un segmento 
de ur1 c!rcL1lo Cgajo>, o L:na barra en dos o tres dimendiones, 
o come u~ punte e una línea recta, es decir, tiene la 
habilid~d necesaria para presentar los mismos datos en 
diferent&s modalidades gráficas. 

La primera decisión que se se tomo en cuanto al 
despliegue de in~ormacidn, fué lo referente a la utili~ación 
del área de Ja par.talla en modo gráfico , ya definida 
anteriormente en el diseño del sistema (0istribucción de la 
Par.tal 1 a>. 

Una ventaja del sistema 
Despliegue de Información, es su 
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usuario para que pueda representar la información en la forma 
que el ere~ más c~nveniente Cbarras, línea o pastel>. 

Despl i gLle de Objetos. 

Una ve;: de-finida el área de la pantalla, el siguiente 
,paso ~ue definir la generaciOn de la imagen a desplegar como 
'equivalente gráfico de la información, llegando a los 
siguientes equivalentes grá.ficos, así como las opciones con 
las que cusnta cada uno de ellos: 

GRAF!CA OE BARRAS.- Define la información en forma 
gráfica de la siguiente forma: una serie de barras 
rectangulares. en donde la anthtlra d- ésta es igual a la de 
cada una de las demás y su longitud muestra la represenLación 
de los datos~ Nuestro sistema contempla tres tipos di~erentes 
de barras: Barras Simples, Sarras Comparativas y Barras 
Compara.ti vas Er.c: i t,nadas. Barras Simples, muestran 1 a 
información de un Conjunto de datos, sin mostrar relación 
alguna entre éstas. Barras Comparativas, además de mostrar la 
información en forma gráfica, muestra la relación de 
com~~ración que existe entre los diferentes conjuntos de 
da.tos. Barras Comparativas Encimadas, muestran los conjuntes 
de datos como una sOla barra rectangular además de 
representar todos estos conjuntos de datos en ésta misma. 

GRAFICA DE PASTEL.- Define la información como una 
grá1 i ca de pastEl, en donde cada conjunto de datos es 
representado por un segm2nto ~ gaJQ de dicha gráfica. Esté 
tipo de gráfica muestra las relaciones entre las partes 
individuales, l~ ~ismo que el total o totales de las partes 
de una o v~rias series de dates. 

GRAF!CA DE LINEA.- Define la información como una 
gráfica de línaa, que consiste de líneas o segmentos de 
líneas rectas para rep1-esentarla. El sistema interpreta los 
puntos gr~ficos de la información de la siguiente forma: 
No1·rna.l, Ajuste por Mínimos Cuadrados o suavizamiento de los 
puntes por medio de un polinomio cubico <SPLINE>. 

- Normal, en este 
gráfica marcara los dat~s 
escalas de las coordenadas 

caso el sistema para construir la 
mediante puntos de acuerdo a las 
rectangulares CX, V>. 

- Mínimos Cuadrados, en este el sistema antes de 
trd=ar los datos mediante puntos de acuerdo a las escalas, 
ajustará los puntes a un función lineal por el método de 
mínimos cuadrados. 

- Spline, en este caso el sist~ma antes de tra=ar los 
puntos en fo~ma normal, se suavizaran éstos de acuerdo a un 
polinomio ct..,bico CSPLINE>, para posteriormente obtner el 
equivalente gráfico con ellos. 

La representación 
divide en seis componentes 
si g~li entes: 

de les equivalentes gráficos se 
a variables visuales que sen las 



1. - TAMAÑO. Para el eqL1i val ente gráfi ce se usará toda 
la pantalla <320 por 200 pixelsl para la representación de 
los objetos gráficos (barras, gajos, lineas o puntos>. Para 
el trazo de las gráficas de barras y línea se usara un 
sistema de coordenadas <X, V>, en donde el eje vertical 
constará. de 257 pixels y el eje horizontal constará de 257 
pixels. Para las gráficas de pastel cada uno de objetos 
<gajos> constar~ de una radio de SO pixels. 

2.- MODELO. La 
gráficos serán por medio 
punto~ y/o lineas. 

representación de los equivalentes 
de barras, segmentos de círculo o 

3.- DRIEMTACION. Los objetos 
gráficos estarán orientados en forma 
cuando se representa la información 
clases, ésta& estarán orientadas hacia 
Y>• 

de los equivalentes 
vertical, es decir 

cuantitativa de las 
el eje vertical <Eje 

4.- COLOR. para 
gráficas se usaran una serie 
la perfecta visuali~aciOn de 
gráficas. 

la mejor presentación de las 
de colores o achuramientcs para 
los objetes que componen las 

5.- SOMBREADO. Al igual que 
objetos que componen a las gráficas 
diierente tipo de achuramiento 
perfectamente uno de otro. 

el punto anterior los 
serán sombreados con 
para distinguirlos 

6.- TEXTOS. En cada uno de los equivalentes 
gráficos se usaran una serie de textos para identificar cada 
~lr.o de 1 os objetos. que componen 1 a gráfica. 

Para el maneje del despliegue de les ménus se usarán 
los colores para representar la opción en la que se encuentra 
pusiscionado el cursor, es decir, al presionar la barra 
espaciadora, el texto que describe la opción en la cual se 
encuentra posicionada el cursor cambiará de color, además de 
que en ella se activaré el cursor por medio de una barra 
gui .:;... 

Retroalimentación. 

El propósito de la Retroalimentación del sistema es 
complementar la respuesta provista por el despliegue de 
información • asi como permitir la interacción hcmbre-m~quina 
en forma efectiva. Las tres principales forlllóls de 
retroalimentación del sistema son las siguientes: 

1.- La retroalimentaciOn de los procesos de 
interpretación, para informar a los usuarios cual dR les 
comandos ha sido aceptado, en que etapa de ejecusión se 
encuentra. y cuando se ha presentado una ccndi ci 6n d& error. 
Para. informar al usuat-io que comando se ha activa.de cuando el 
control del sistema se encuentra en el formato de entrada de 
datos, el sistema al detectar una llave de función desplegarA 
una breve descripción de la acción que se e~ectuara si se, 
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desea continuar con la ejecusi6n de ésta. Los mensajes de 
error que se manejan en el sistema constan de un breve 
mensaje de error acompañado de un leve sonido <Beep>. 

2.- La retroalimentación 
decir, cada que 

no aiectará las 
de aplicación, es 
retroalimentación, 
sistema. 

de la base de datos 
se lleve a efecto una 

bases de datos del 

~.- La retroalimentación no relativa a los comandos, 
por ejemplo el control del cursor en el iormato de entrada de 
datos y en la se!ección de las opci~nes en los mends. 

Comandos de Retroalimentación. 

Los comandos de retroalimgntaci6n de los procesos 
inter~r.E.•tar: las órdenes C'el usuario, por lo que son 
necesarias para el sistema ~or l~ siguiente: 

- Mostrar por medio de la retroalimentación el eiecto 
general del 1 a L:Jr-den del usuario, por ejemplo si del Menó. 
Principal descrito anteriormente, el usuario elige la crden o 
comando 1 <Corrige o Carga Datos> el sistema mostrará el 
efecto de está elección por medio de la presentación de un 
formato espec:ial para 1 a entrada de datos. 

- Si por alguna ra:On el comando es erron20, el 
sistema le indi~ará al usuario el tipo de error en el.que 
incu~ri~ por medio de un mensaje de errcr además d~ un leve 
sonido <Beep >. 

- En el sistema 1 os ó.ni ces comandos que al ejec:utarse 
son ! en tos son aquellos que hacen acceso a di seo, por 1 o que 
para. verificar si la máqLdna está trabajando en forma 
correcta veri-fic:ar si el "LED 11 correspondiente al drive en el 
que se encuentra el disco al cual estamos referenciando se 
encuentra encendido• si éste no se encuentra encendido es que 
ha ocurr i de un error que es detectado por el sistema., por 
~jemplo si el archivo que contiene la información no se 
encuentra en disco, se desplegará un mensaje para indicarselo 
al usuario. 

Con esto se finaliza la descripción de la Interfase 
de Usuario para el sistema. "DISEi'<O y DESARROLLO DE UN SISTEMA 
DE GRAFICACION CONVERSACIONAL". 
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CAPITULO V. 

MANUAL DEL USUARIO. 

- Formato de Entrada de Datos. 

- Seleccion de los ~lenas. 

- Grá~icas de Barrds. 

- Gráfic~s de Pastel. 

- GráTicas de Linea. 

- Dibuja Gráfica. 

- Imprime Gráfica. 

- Genera Archivo para Plotter •. 

Imprime Tabla de Datos. 

Salida del Sistema. 



MANUAL DEL USUARIO. 

1. ENCENDIDO DE LA COMPUTADORA. 

Para Otilizar la computadora. 
siguientes pasos: 

se deben seguir los 

Encender el regulador o caja de contactos. 

Encender el monitor o pantalla de la computadora. 

Insertar el disco que contE'·nga el sistema operativo 
<MS-DOSl el cual permi t1; la comuni caci ór. entre 
computadora y el usuario. 

Encender la computadora. 

Cerrar suavemente la manija del drive <"A 11 > en el 
cual se insertó el disco. 

Cuando la computadora muestre lo siguiente: 

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

se deberá teclear la fecha actual si se desea, 
de la siguiente forma: primero el mes, luego el dia 
y al final el año , sepárandol os por una. diagonal 
(/l ó un guión <->. Siemp1-e recuerde que al terminar 
cualquier instrucción que se le dé a la computadora, 
es necesario oprimir la te~la de RETURN. marcada 
como ---1 a la derecha del teclado, para que la 
compµtadora procese la instrucci·on. 

Cuando la compUtadora muestre algo similar a lo 
siguiente: 

Current time is 0:01:12.34 
Enter new time: 

se deberá teclear la hora actual, primero las horas 
<de O a 23> y luego los minutos, separados por un 
punto <.> ó dos puntos <:>. 

NOTA: Si no desea dar la información anterior. 
presione la tecla de RETURN 

2. OPERACION DEL SISTEMA. 

Una vez efectuados 
estará lista para operar 
usuario le indique. por 
siguiente: 

los pases anteriores la computadora 
alguna instrucciOn u orden que le 
lo que aparecerá en pantalla lo 

102 



A>_ 
con lo cual el sistema operativo 
llevar a cabo alguna orden o 

indica que está listo para 
mandato. 

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

A>GRAPHICS 

este comando s~ requiere ejecutar, para poder optener las 
salidas gráficas en la impresora. 

NOTA: No sacar el disco del sistema hasta terminar con 
1 a ejecusi ón .. 

Una vez e~ectuados les paso• anteriores, para iniciar 
la &Jecusión del sistema, se debe teclear le siguiente: 

A>TESIS 

con lo cual aparecerá en la pantalla 
cual se mantendrá en la pantalla 
alguna tecla. una vez hecho ésto, se 
la presentación inicial del sistema y 
siguiente menu: 

MENU PRINCIPAL 

una presentación gráfica 
mientras no se presione 
desaparecerá de pantalla 
en su lugar aparecera el 

Corrige o Carga Datos 

2 Selecciona Tipo de Gráfica 

3 Dibuja Gráfica 

4 Imprime Gráfica 

5 Genera Archivo <Plotter> 

6 Impr~me Tabla de Datos 

7 Lista Directorio 

e Fin 

Selec:cicna opción con barra espaciadora y presionR~O nl.\merc 

que será el M•nú Principal del Sistem•. 

Puede observarse que en está pantalla, cada una de las 
opciones del Menú tiene una breve descripción de la acción que 
se va a generar. cuando sa eliga alguna de ella&, adea~& de 
describir al final de la lista de opciones brevemente la forlDA 
de elegir una opción de la lista de opciones que ~e nos 
presentan. Para elegir una opción del menú, se tienen dos 
caminos diferentes; el primero de elles, ea ir barriendo la 
lista de comandos u opciones en forma secuencia~ presionando 
la barra espaciadora y al llegar al comando u.opción deseada 
dejar de presionarla y presionar la tecla de RETURN con lo que 

103 



se llevará a cabo la función asociada a la opción ~!egida; la 
otra forma de elección es más sencilla que la anterior, ya que 
con sólo presionat· la llave num~ricá asociada a la opción 
elegida se llev•rá a cab~ la función correspondiente. 

3. FORMATO DE ENTRADA DE DATOS <HOJA DE CALCULO>. 

Si el comando elegido del Menú Principal ~u~ la llave 
numérica 1, se generará en la pantalla el siguiente Formato 
para la entrada de Datos: 

3 

20 
21 
22 

A B e E F G 

TEXTO Presione C?l para Ordenes CALCULO:OFF ESC=Menu Principal 

Esté f crmato de entrada de datos, puede manejarse de 
dos formas totalmente diferentes: Como una Hoja de Cálculo u 
Hoja Electrónica en la cual no importará la pO$ici~n en la que 
se este i ntroduci en do i nformac:i ón, o como un formato especial 
para la entrada de información de la cual se requiere obtener 
su equivalente gráfico. Para este Oltimo tipo de formato, se 
deben tomar en cuenta las siguientes indicaciones~ ya que de 
otra ~orma no se podrá obtener satisfactoriamente el 
eqµivalente gráfico: 

- En el renglón y 
pondrán les encabezados de las 
van manejar en las gráficas 
describir el grupo de d3tos o 
depende del formato que se haya 
gráfica <renglón o columna 
posteriormente>. 

a ·partir de la columna B se 
grupos de datos, las cuales se 
como etiquetas,. ya sea para 
los elementos del grupo, esto 
elegido para el trazo de la 
el cual se dascribirá 

- En la columna A y a partir del ~englón 2 se pondrán 
los encabezados de los renglones,. los cuales se van a manejar 
en las gráficas como etiqueta5 ya sea para describir ~1 grupo 
de datos o 1 os elementos del grupo:- esto ~epende del formato 
que se haya elegido para el tra=o de la gráfica <renglón o 
columna>. 

La inform•ción a grá~icar se introducirá a partir 
del renglón 2 columa B. 

- La información a gráficar 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 
algun dato, éstas se deben de ejecutar antes 
formato de entrada d'" datos, para que 
correspondientes teng~n un valor numérico. 

para obtener 
de sal ir del 

sus c:eldas 

Un conjunto de datos que cumpla con las condiciones 
anteriores, se veria de la siguiente Terma: 

A B e o E F G 
1 ENERO FEBRERO MARZO ABRIL 
2 LUNES 30 ... 45 12.35 12.34 12.23 
3 MARTES 4.23 23.23 23.34 4.56 
4 HIERCOLES 1. 21 4.23 24.23 23.32 
5 
6 

21 
22 
Constante Presione <?> para Ordenes CALCULO:ON ESC~Menu Princ 

NOTA: Si no se llevan a cabo las indicaciones 
previament .. definidas, el sistema finalizar~ 
la ejecusiOn, perdiendose la in~ormación que 
se haya introducido. 

Puede verse que en el forma.te de entrada. de d~tos 
existé una linea que será llamada linea de estado o Status~ la 
cual se describirA a continuación: 

El primer campo de la línea de Status (Constante>, 
indica el tipo de información que se está dando como entrada 
al sistema <TEXTO, CONSTANTE o FORMULA>, o indicará si se a 
introducido información en una celda en la cual ya existia 
información <SOBREESCRIBIENOOl. La forma de identificar el 
tipo de informaciOn es la siguiente: 

TEXTO.- Cualquier dato que se esté dando como entrada 
y tenga i::omo primer carácter un valor al-fabétic:o (•A" ... "Z• l 
sara considerado come un texto. Un texto ademas de contener 
estos carácteres, puede contener valores numéricos <0 .• 9) y 
caracteres especiales <i, •, ~, &, *- etc> . Su diagrama de 
sintáxis e$ el siguiente: 

; Carácter : ---+--->: Carácter -----+----> 
t Al~abetica : : Alfabético i 

:<-----------------------+ 
l<----1 Carácter 1-------+ 

: Especial 

<------i Dígito :--------+ 
105 



CONSTANTE.- Cualquier dato que &e esté dando come 
entrada, que consista solamente de digitcs (0 •. 9), sin signo y 
un punto déc:.ima.1 <opc:.icnal > se le identificará como una 
constante. Existirán dos tipos de constantes: enteras y reales 
para las cuales a CQntinuación definiremos su diagrama de 
sintá>:i s: 

CONSTANTE ----------
ENTERA ------------> 1 Digitc l ----+----> 

<----------------------
CONSTANTE ---------- -----------
REAL . -------) : Digito : --+-----> Punto ----+ 

---------- : Décimal 

<------------------
---------- 1 

<----+--- 1 Dígito : <-----------------+ 

+-------------------
NOTA: Si se desea dar como dato de entrada un valor 

constante menor que cero, se deberá 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 pasar~ 
desaperc:.ibido, por ejemplo: 

Valor Introducido 
123.E56 
32E.23 
2T5.Y6 

Valor para el Sistema. 
123.56 
32.23 
25.6 

FORMULA.- Cualquier dato que se esté dando como 
entrada y tenga como primer caracter un paréntesis abierto 
0 cn, sera identifica.de como una fórmula y para dar el fin de 
ést• se debe cerrar dicho paréntesis que previamente ha &ido 
abierto ''> 11

• Las fórmulas se van ejecutar siguiendo una pres­
cedencia de operadores, es decir, éstas se ejecutar~n llevando 
a cabo el siguiente orden de prioridad: 

- Identifica si 
celda de información, 
numérico equivalente. 

Ejemplos: 

se esta haciendo referencia a alguna 
para sustituir ésta por su valor 

<5.5+<A1l*0.5*SENO<A1+B5l) 
(COSE <C5+A4l > 

En los ejemplos anteriores primeramente se verific• al 
valor numérico de la celda correspondiente a la posición dada· 
por el renglón y columna de la celda a la cual se esta 
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haciendo referencia, por ejemplo para 
el valor de la celda cuya posición 
Si por ejemplo la celda A1 contiene 
la celda 85 el valor de 10.86, la 
paso, quedará de la siguiente forma: 

la celda A1 se obtendrá 
es columna A, renglón 1. 

el valor numérico 490.5 y 
fórmula al salir de este 

(5.5+490.5*0·5*SENOC490.5+10.86ll 

Se ejecutarán todas 
2ncuentren entre paréntesis. Si 
paréntesis 11 e> 11 se ejecutarán del 

aquellas operaciones que se 
existen varios conjuntos de 

más interno al más externo. 

Ejemplos 

(4.5*(4/2ll = 9.00 
C20.5+465.4*C654/2*C5*4'll = 7629.79 

Ejecuta las funciones intrinsecas existentes en 
el interpreté de fórmulas <SENO, COSE, VABS, CUAD, LOG, ARCT, 
VABS, RAIZ, EXPO, FRAC, ENTE, LNATl. 

Ejemplos: 

<RAIZ C 16ll = 4.00 
<VABS<-16.5ll = 16.5 
<EXP0<10.5ll = 36315.50 
<LNAT<A1ll válido Cel resultado depende del 

valor numérico de la celda A1> 
<FRAC<19.85ll = 0.85 

Ejecuta la exponenciación (A) de dos nómeros. 

Ejemplos: 

(2~3) = 8.00 
<2.5~3.5) = 24.70 
(2.SA(-3.5)) = 0.040 
<-2.s~<-3.5>> no válido. 

Ejecuta operaciones de multiplica~iOn C*l y división 
(/)~ en esté caso no existe prescedencia de operadores entre 
el 1 os. 

Ejemplos: 

(2/5*4.5*2-6/5) 0.93 
C2/5*5/2) = 1.00 

Ejecuta operaciones de suma C+> y resta <->, en esté 
caGo al igual que en el anterior, no existe prescedencia de 
operadores entre ellos. 

Ejemplos: 

NOTA: 

<S.55+10.5-12> = 4.05 
(234.5+5465-4763+(12-12)+10.55) 5710.05 

Si la función intrínseca a la que se esta 
haciendo re~erencia no existe, entonces se 
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generará el sigui ente mensaje de error: 
Función no cano~ida << nombre de la función >> 

y retornará el valor de cero como resultado. 

Si el número de paréntesis abiertos 11
(

11 no es 
igual al número de paréntesis cerrados 11 >11

, se 
generará el siguiente mensaje de error: 

Error en Paréntesis 

y retornará el valor de cero como resultado. 

La presición de los resultados depende del 
Tormato con el que se est~ trabajando, en el 
caso de los ejemplos, se tomo en cuenta la 
precisión estandar del sistema (8 digitcs 
enteros y dos decimales>. 

SOBRESCRIBE.- Este mensaje aparecerá en la ltnea de 
STATUS sólo si en la celda en la que se est~ introduciendo 
i nf or-mac:i ón ésta ya ex i st é. Al terminar de dar la nueva 
información la anterior se perdera, actualizando la celda de 
memoria con la información actual. 

El segund~ campo de la línea de status indica la forma 
de visualizar <7, /) un conjunto de ordenes o comandos que se 
pueden ejecutar cuando se está en el formato de entrada de 
datos, éstos se detallarán más adelante-

El tercer campo de la línea de status indica el 
estado del cálculo automático, es decir, si éste se encuentra 
de la siguiente form~: CALCULO:OFF, tedas las ~órmulas qu~ se 
iOtroduzcan como entrada se ejecutarán al instante y el valor 
que aparecerá en la celda correspbndiente <celda en 1~ que se 
encuentra el cursor> será el resultado de resolver dicha 
fórmula, en caso ~ontrario, si el modo de cálculo automático 
se encuentra en CALCULO:ON, 8ntoncés todas las fórmulas que se 
introduzcan no se ejecutarán al instante y en su celda 
correspondiente aparecerá la fórmula que se ha introducido y 
.no su valer. Cabe hl!li::er notar que al terminarse de ejecutar 
una fórmula esta continua existiendo en su celda 
co~respondiente~ para posteriormente recalcularla, si es que 
se modiiica el valor numéric~ de la celda a la cual se está 
haciendo r~ferencia. 

El cuart::l y \.\ltimo campo de la línea de status indica 
la forma de retornar al Menó Principal y a la vez salir del 
formatc de entrada de datos <ESC>. 

Resumiendo la línea de Status~ se concluye que sólo 
e:cistirán dos comandos principales para la manipulación del 
Formato de Entrada de Datos y éstos son los siguientes: 

ESC Al presionar está tecla de función, el control del 
sistema retornará al MenU Principal, por lo tanto 
permite la salida del Formato .de Entrada de 
Datos. 
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1 
2 

22 

<?,/> Al pre3ionar esté c~racter, desaparecerá la linea 
de STATUS y aparecerá en su 1 ug ar y en 1 a 1;. nea 
siguiente <renglón 25 de la pantalla> una serie 
de llaves función que nos permitirán manipular la 
hoja. dp cálculo o Formato de Entrada de Datos, 
la hoJa de cálculo quedaria de la siguiente forma: 

A B e D E F G 

Fi=AYUDA F2=SALV?t F3=CARGA F4=RECALCULA F5=AUTOCALCULO 
Fó=X-Y F7=REMUEVE FS=GRAFICA F9=~aRMATD F10=SAL1DA 

NOTA: Para cada uno de las llave& función que se van 
a describir a continuación, al presionar la 
llave de función deseada~ desaparecerá la linea 
que indica el comando asociado a cada una de 
éstas y en su lugar aparecerá una breve 
desc:t-ipci ón del comando que se va a ejecutar, 
as! :omo ~ambién indicará la forma de continuar 
con la ejecusión o interrupción de ésta. Se da 
como un hecho que para cada una de 1 as 11 a.ves 
función se decidió continuar c:on la ejecusión de 
ésta en lugar de interrumpirlo, para prepósitos 
de describir el funcionamiento de cada una de 
ellas. 

F1 AYUDA Despliega las indicaciones para el uso de 
la hoja electrónica o formato de entrada 
de datos. 

FZ SALVA Salva la información que se ha dado como 
entrada en un archivo en disco, por lo que 
en forma de di~logo con el usuario el 
sistema pide la siguiente informaciOn. 

Dame el nombre del archivo <Máximo 8 caracteres> y presiona 

en este caso, se debe dar la siguiente información: 

El nombre del 
encuentra el 
informac:iOn. 
desea grabar 
se encuentra 

drive seguido de 
disco en donde se 

Está información es 
la información en el 
nuestro sistema. 

Ejemplos: 

A: 
B: 
C: 
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El nombre del archivo SIN EXTENSION (el sistema le 
graba con l• e~tensidn .DAT> con el que se va a 
grabar la in~ormación Cdebe comenzar ccn un carácter 
alfabético CA •. Z)l. Si el nombre del archivo es 
mayor a ocho carácteres, el sistema sólo o tomará en 
nombre con los primeros 8 carácteres. 

Ejemplos: 

A: PRUEBA 
B•PRU1 
C:CARGA 
DATOS Cen este caso se asume que el disco en el 

que se desea grabar la in~ormación esta en 
el drive en el que se está trabajando, es 
df::.lcir er. E!l drive en el que se encuentra 
el disco del sistema>. 

A: 12PRU (inválido porque el nombre del archivo en 
el qu& se desea almacenar la información 
comienza con un dígito>. 

Si el archivo no existe en el disco se grabará sin 
ning~n problema, en caso contrario, es decir~ que el 
archivo ya existá, se generará el siguiente mensaje 
de error: 

! Cuidado ~ Este archivo ya existe 
<< Presione cualquier tecla para continuar >> 

una vez presionada alguna tecla apa~ecerá lo siguiente 

Desea dar otro nombre al archivo CS/N) y presione 

si la respuesta es "N'•,. entoncés se BORRARA el anti gua 
archivo que ya existía con epe nombre en disco, y con 
éste mismo nombre se generará nuestro archivo de 
datos. Si la respue~ta ~u~ •s~ entoncés se nuevamente 
solicitará un nuevo nombre de archivo, repitiendose 
los pasos anteriormente descritos. 

NOTA: Las respue-stas pueden darse con carácteres 
mayúsculos e minusculcs • 

. F3 CARGA Carga la información ya existente en disco 
en el FORMATO de Entrada de. Datos, p~ra 
estó, se generá un diálogo con el usuario 
para pedirle la siguiente i~~ormación: 

Dame el Nombre del Archivo Cmáximo 8 carácteres) y presiona 

F·ara dar el nombre del archivo se siguen 1 as mismas 
indicaciones que se dieron en el comando anterior .. 

Si el archivo existe en 
problema en el Formato 
contrario se generará el 

11 o 

disco, se ~argará sin ningdn 
de Entrada de Datos, en caso 
siguiente mensaje de error. 



Archivo Inexistente 
Oe$eas dar otro nombre de archivo <SIN> y presione 

Si la respuesta 
comando, pero si 
vez iniciará con 

es •N' se finaliza la ejecusión del 
la respuesta en •s~, el sistema otra 
el diálogo descrito anteriormente. 

F4 RECALCULA Eje~uta las fórmulas que han sido 
dadas cc~o entrada. Este comando es de 
mLlcha ;,.1ti l i dad C\.\ando en alguna 
fórmula se esté haciendo referencia a 
alguna c~lda de nuestro Formato de 
Entrada de Datos, y si modi~icamos 
esta celda y deseamos conocer el 
resultado de l~ fórmula con el nuevo 
valor, esto .e hariamos sólo ~ctivando 
este ~amando~ el cual recalcula el 
r11.lF v:.• v'Ul Of- de 1 .:-\ Celda. 

Ejemplos: 

Si la ~elda B5 tiene el valor numérico 123.5 y 
se tiene la siguiente fórmula: 

<SEND<43.5>*B5+5> 

el result~do es: 89.97 

Si a continuación se modificará la celda 95 
con el valor numérico 10.55, entoncés al activar el 
comando RECALCULA <F4l en 1 a· celda que conteni a la 
fórmula anterior aparecerá el siguiente valor numéricO 
12.26. Si existierán más celdas en las cuales se este 
haciendo referencia al valor numérico de la celda BS, 
todas éstas, tambien se recalculan automáticamente 
al activar este comando. 

F5 AUTOCALCULO Cambia el modo de calculó automático. 
Al iniciar la ejecusión se encuentra 
en OFF, es decir, cualquier fórmula 
que se de como entrada se ejecutará 
inmediatamente, en caso contrario, 
es decir, que se encuentre en ON se 
almacenarán las fórmulas hasta que ne 
se le indique que las calcule, con la 
11 ave de función F4 Cprevi amente 
defir·idal. 

F6 X-Y Define un Gnic:o tipo de gráfica <gráfica de 
línea>, es decir, se trazará ésta 
representando la in~ormación en un punto 
especifico de tiempo Ccomo si se tratara de 
parejas de puntos X-V>. La información 
numérica se debe dar a partir del renglón 2 y 
la descripción de los ejes en el renglón 1 y 
en las columnas A y B como a continuación se 
mue::>tra: 
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-------·--------------------, 
A B c D E F 13 

EJEX EJEY - 10.0 12.5 
·' 35. tl 40.5 
4 64. '1 84.5 

::::: J.::9.3 98.3 
C~n~tante Presione <?> para ordenes CALCULO:ON ESC=Menú Princi 

Si se deseará más de 22 pares de datos, se debe dar 
la información de la siguiente forma: 

A B c D E F (3 

EJEX EJEV 
2 10.0 12.5 200.5 305.5 
3 35.4 40.5 325 .. 5 42S.4 
4 64.4 84.5 345.5 430.2 

22 129.3 98.3 540 .. 3 834.4 
Constante Presione <?> para ordenes CALCULO:ON ESC=Menú Princi 

Nota Este formato de entrada de datos SOLO puede generar 
GRAFICAS DE LINEA, y previamente se debe activar la 
llave numérica F6 X Y para obtener el equivalente 
gráfico. El número maximo de puntos es de 66. 

F7 REMUEVE Borra la informaciOn contenida en la 
memoria y también borra la pantalla, 
presentando el formato inicial de 
entrada de datos . 

. FS GRAFICA Permite elegir el modo con el cual se va 
a manipular la información para obtener 
su equivalente grafico, es decir, si se 
va a manipular por renglón o column•. 
Esté comando no puede ser activado ss 
previamente se se activo el comando F6. 

F9 FORMATO Permite definir el campo numérico con la 
que se va a manipular la información 
numérica Cnümero de Enteros.ndmero de 
Decimales>. El campo máximo que maneja 
el sistema, es de 11 dígitos, es decir: 

Campo = Entero + Decimales + 1 punto = 11 dígitos 

F10 SALIDA Salida de las ordenes, esté comando 
borra las lineas !24 y 25> que 
contienen las llaves Tunción con una 
pequeña descripción asociada a éstas y 
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las restitu~e por la línea de status. 

NOTA: r.~ e5 nec~5ari~ activar el comande <?> para poder 
acti~ar· &lguna lla~e d2 fun~ión, ya que ésto se 
pueden 11 evar a ::aC.::. di rectamente activan do el 
comar~c asociad~~ cada ~:na de ellas en cualquier 
momE~to, siempre y cuando se encuentre dentro de 
la hoja de cálcul~. 

c~mo ya se había mencionado anteriormente, una ve= 
activada una 11 ave de función se puede continuar con la 
ejecusi~n de ~sta o sa puede interrumpir. La forma de 
conti~uar :en la ejecusión de la llave de ~unción activada es 
presion~ndc =ualqui2r tecla, e~ceptc la tecla F10 que es la 
que nos ~ir~e para interrumpirla. 

Cada ql.le se termina de ejecutar una llave de función 
el c~ntrol retorna al Formato de Entrada de Datos, es decir 
sólo se tendr~n como comandos los 2 principales <ESC,?>, ya 
descritos anteriorme~te, por le que una vez finalizada la 
cJ-ecusi jn del comando nuevamente apareceriil la linea de status .. 

Una ve= que se ha presionado la llave de funciOn CESC) 
con la que nos salimos del Formato de Entrada de Datos, 
retornamos el control al Menó Principal. 

4. SELECCION DEL ESTILO DE GRAFICA. 

Si de el Menú Principal elegimos el comando cuya llave 
numérica está especificada come el dígito 2 <Selecciona 
Grafi:a>, se generará en pantalla el siguiente men~: 

r------------------ - ---·-·---------------~ 
TIPOS DE GRAFICAS. 

Gráfica de Parras 

~ Gráf i e:.=. :ie ;:'"astel 

3 Gráfic~ ~e Linea 

4 Retorna a Menú Principal 

Selecciona Op:idn COl'"I barra espaciadora y presiona ,._,o numero 

S. GRAFICA DE BARRAS. 

Si el comando elegido del Meno 11 Tipos de Gráficas'' fu~ 
la llave numérica 1 <Gráfica de Barras>, se borrará de la 
pantalla la pantalla anterior y aparecer~ el siguiente menó. 
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TIPOS DE BARRAS 

J) Barras Simples 

2> Barras Comparativas 

3> Barras Comparativas Encimadas 

Seleccione opcion con Barra Espacia.dora y pres¡ion&~ o nllmero 

Independientemente 
se generará el sigui•nte 
anterior, por lo que la 
formaz 

del comando elegido en estf men~~ 
menú en la misma pantalla que la 
pantalla quedar• de la siguiente 

TIPOS DE BARRAS 

1> Barras SimpleB 

Z> Barras Comparativas 

3> Barras Comparati v~• Encimad.as 

OIMENSION DE LAS BARRAS 

1) Barrit.S de una OimanBión 

2> Barr•s de Dos; Dimensiones 

3) Barras de Tres Dimensiones 

Selecc:i ene opc:1 ón con barra Eispaci adora y presi ene..._. o nllmero 

También, independientemente de la opc:iOn elegida en 
este \.\ltimo menú 11DimensiOn de las Barra.su,. se generará el 
siguiente mend en la misma pantalla que la anterior, par lo 
que 05ta quedara de la 5iguiente forma: 
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¡- TIPOS DE BARRAS 

1) Barras Simples 

2l Barras Comparativas 

3) Bar,..as Comparativas; Ene: imadas 

1 
D!MENSION DE LAS BARRAS 

1) Barras de una. Dimensión 

:!l Barras de Dos Dima-ns.iones 

3) Barras de Tras Di mansiones 

FONDO 

1 > Sin Fondo 

2l Fondo. 

Seleccione opc:ion con barra e59paciadora y presione,..J o nUIDltro 

Notas cada que se elige una opc:ión está queda en 
Video Inverso, por lo que s& conoce cuale• son 
los parAmetros que »& han elegido. Hay que 
tener·cuidadc al elegir el p•rématro, ya que si 
nos equivocamos al elegir al9uno de éstos, para 
modi .f i car·l o se debe r•tor-nar a.l Menú Principal 
para :omenzar a. dafinir nuevamente los 
parámetros gr•<fic:os. La forma de elegir un 
llave numérica'da loS manüs e& idantica que con 
el Mend Principal. Cada. que se de una llave que 
no este dentro del limite de las opciones, al 
sigtema para indicarlo m~ndar• un men&aja de 
error a.compa.Wado de un lave sonido <Beep). 

Una vez definidos loa par•metros ~ntericres, •1 siste!IDA 
.entablara al siguiente dialogo con el u5uario1 

Desea dar informaciOn sobre los titules de la gráfica <SIN> 1 

&i la respuesta es ·s~, 

de la aiQuiente format 

Titulo de l~ Grafica 

el sistema continuará con el di~lcgo 

en e•te caao &i no se desea que la gr~~ica tanga titula 
alguno, entoncés se deberá presionar la tecla de RETURN en 
caso contrario se darA el nombre que se desee en la grA~ica 
(m.i.:<1mo 30 carácteres> ) al final se prasicnarA la tecl• de 
RETURN. El si·guiente mensaje del di-'.logo e& el siguient.1u 

Titulo del Eje X : 
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dri- ta misma. for-ma que el anterior~ el si;;;tema. estará esperando 
hasta que se de una serie de caracteres y/o se presione la 
tec:la de RETL'RN.. Continuando c:on el diálogo se tendrá el 
Giguiente y dltimo mensaje del diálogo : 

Titule del Eje Y : 

su función es identica a los doE anteriores. 

Una ve= definidos los titulas para este tipa de 
equivalente gráfico <Gráfica de Barras) el control del 
sistema retorna al Nena Principal. 

Si 1 a respuesta Tué •N"' para el primer mensaje del 
d14logo , se generá el titulo de la gráfica como GRAFICA DE 
BARRAS y en los eje& X~ Y no aparecer.ti-. mensaje alguno, entone: es 
el control del sistema retornará i nme:ii atar.tente al Menú 
Principal. 

6. GRAFICA DE PASTEL. 

Si el comando elegido del Nend ''Tipos de Gráficas'' fu~ 

la llave numérica 2 <Gré~ica de Pastel) ~ se generará el 
:.iguiente men~ en pantalla, que dependerá de la forma elegida 
para la manipulación de información <renglón o columna>. 

Conjunto de Datos Titulo 
-------------------+------------------

Elige el conjunto de Datos a Gráficar y presiona 4-J: 

En este caso se generar~n tant•s opciones como grupos 
de d•tos se hayan dado como entrada, ya sea por renglOn o 
columna, y de éstos sólo se podrá elegir uno de ellos 
presionando la llave deseada y a continuación presionar la 
tecla de RETURN~ si se presiona alguna llave pero no se 
pre;:;.iona RETURN, entonc:és ::;e pondrá en inverso el conjunto de 
datos d::? 1 =' ·11 a·.,re que :.e haya pre:;i onado y sí está no es la 
1-lave correcta se podrá corregir presionando la llave correcta 
y enseguida presionar RETURN. 

Una ve= elegido el conjunto de datos se generará el 
siguiente menll, que también depende de la forma en que :se este 
manipulando la inFormación <renglón o columna>: 

Conjunte de Datos l Ti~ulo 

------------------+------------------
! 

Elige el Ccnjunto<s> de datos que desea separado de la 
gráfica y/o presione ~ para c:or1tinuar 

Al igual que en el menó anterior, los conjuntos de 
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dato& estarán representados poi- una serie de llaves numéricas,. 
pero la diferencia entre éste y el anterior,. es que en este 
menU se podrá elegir más de una llave, ya que como éstas 
representan los segmentos o gajos de la gr~fica de paGtel, se 
podrán tener cualquier r.úmero de segmentos separados de los 
demás, inclJso pueden estar todos separados. La forma de 
elegir estás llaves es la siguiente: se puede elegir un 
seg;nento ~eparado de la gráfica con sólo presionar su 
equ.ivaleritc= llave numérica, s¡e pueden estar seleccionando mas 
segmentos mientras no 5e presione dos veces la tecla de 
RETURN. Cabe hacer notar que al presionar la llave elegida ~u 
correspondiente conjunto de datos se podrá en inverso, y la 
~orma de corregir alguna llave no deseada es presionando 
nuevamente ésta. 

Una ve: definido el conjunto de datoa a graficar y les 
segmentos o gajos que van a estar separados, se inicia un 
pequeño diálogo entre el sistema y el usuario de la siguiente 
forma: 

Desea dar informacion sobre los titules de la gráfica (S/N) 1 

si la re$puasta es 
siguiente menaaje1 

·s~, continuar~ el diálogo generandose al 

Titulo de la Gráfica • 

como en la gráfica de barras el »i&tama esperará hasta que se 
la de alguna cadena de caráctares <máximo 30> y/o SQ presione 
la tecla de RETURN, 

Si la respuesta es •N~ para la pregunta que inicia el 
di~lago entre el sistema y el usuario, el titulo que tomara la 
gráfica al dibujarse en pantalla o imprimirse en papRl seré el 
siguiente¡ GRAFICA DE PASTEL. 

Una ve~ definido el titulo de la gráfica, el control 
del siatama retornar~ al Manu Principal. 

7. GRAFICA DE LINEA. 

Si el comando elegido del Man U "Tipo& de Gr.1.f i ca&" fué 
la llave numérica 3 <Gráfica de Linea>, se genera el siguiente 
menú en par.talla: 

INTERPRETACION. 

1 Normal 

2 Mínimos Cuadrados 

3 Spline 

Selecc:icne opci on con barra espaciadora y presione .-Jo nó.mero 
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Independientemente del comando elegido se generará en 
la misma pantalla el siguiente men~: 

INTERPRETACION. 
----·-¡ 

l Normal 

2 Mini mes Cuadrados 

3 Spline 

TIPO DE TRAZO. 

1 Tra:r::a sólo ll.neas 

2 Tra=a solo puntos 

3 Tra.::a lineas y puntos 

Selecciona opción con barra espacia.dora y pre»iona..--o numero 

en este caso al igual que el anterior sin importar el comando 
que se haya elegido ae generará el siguiente menú en la misma 
pantalla, por lo que 4sta quedará de la siguiente forma: 

INTERPRETACION. 

l Normal 

2 > Mínimos Cuadrados 

3 Spline 

TIPO DE TRAZO. 

Traza solo .lineas 

2 Tra=a solo puntos 

3 Traza lineas y puntos 

FONDO. 

Sin i=ondo 

2 Fondo 

Sel ecc.1 ona opci On con barra espaciadora. y presiona +-1 o nó.mero 
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si el comando elegido del Menu 11 Tipo de Trazo" .fuo la. llave 
numérica 2 <traza solo puntos> o 3 <traza lineas y punto5), se 
generará el siguiente menú en la misma pantalla que contiene a 
los anteriores menlls, por lo que ésta quedará de la siguiente 
forma: 

INTERPRETACION. 

Normal 

2 Mínimos Cuadrados 

3 Spline 

TIPO DE TRAZO. 

2 Traza solo punto~ 

3 Traza lineas y puntas 

FONDO. 

Sin fondo 

2 Fondo 

TIPOS DE PUNTOS. 

·1 Puntos 

2 Simbclolii 

Selecciona opción con barra espaci~dora y pre•i o'na. --'o nll.mero 

Una vez definido& los par4metros anteriores par• al 
trazo del equivalente grafico <Grafica de Lineal, ~•generar~ 
un di~logo entra al sistema y el usuario , que ser~ el mismo 
que se de»cribió para las gr~ficas de Barras, con la 
diferencia de que si la respuesta a la pregunta que inicia el 

·diálogo es "N', erltoncé» el titulo que iie generar-1 par• la 
graf ica es el siguiente: GRAFICA DE LINEA. La forma de elegir 
un· comando de los ménus ant&riores, ya se describiO 
anteriormente. 

Si ya se finalizo con el diálogo entre el ~ist&ma y el 
usuario- se generará el siguiente men~ solamente si el com&ndo 
elegido del Mend ''Interpretación'' fué la llave numérica 1 o 3. 

Conjunto de Datos : Titulo 
------------------+------------------

! 

Elige el conjunto de Dates a Gráfic:ar y presione .,._J 1 
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en este case al igual que 
de opciones dP.penderá d~l 
~e acuGrdo al modo con el 
(renglón o :olumna). 

en las Gráficas de Pastel el número 
nll.mero de conjuntos de dates dados 

que se va a manipular la información 

Si el ~~mando elegido del Men~ 11 Interpretacidn 11 fLté la 
llave num~rica 1, entonces el equivalente grá~ico que se 
traz~rá en pantalla será una gráfica de linea con un sistema 
de c:cwrdenadas recta.ngul ares. que depender a de si se a.cti ve o 
no la llave de función ~6=X-Y. e~ dec:ir. si ~sta no se activo, 
P.ntonces las c:oordenadaS repreSentarán des items 
correspcnc:fi entes, Lino representando <X> una el ase y el otro 
<V> representando la in?ormaciOn cuantitativa de la clase, en 
caso de que se activ2 está llave~ entonces. las coordenad~s 
reprasentarán de igual manera dos i tems corr-espondientes, en 
donde cada urio de ellos <X,V> representan la información 
cuantit~tiva de una. sólo conjunto de dato, de tal forma que 
para el primer ~ipo de gráfica de línea se podrán dibLlJar en 
una mis~a pantalla varios conjuntos de datos si se ha ac:tivado 
la llave numérica 1 del menó gráfica de linea, en caso 
contrario sólo se podrA graficar un sólo conjunto de datos. 

Si el comando elegido del menó gráfica de línea Tué 
la llave numérica 2 o 3. y además no se activo la llave de 
-f'Ltnc:i6n FS=X-Y en el forma.to de entrada de datos. entonc:es. se 
generará un men~ cuyas opciones dependerán de ia -forma en. que 
se esten manipulando los ccnjL1ntos de datos, si por renglón o 
columna <FB=GRAFICA>, es decir dependera del ndmero de grupos 
exist~ntes en el r~nglón e la columna, para obtener la gráfica 
de linea de un sólo conjunto de datos. Para este tipo de 
gráfica de line~ se tra=aran en forma normal los putos qLte 
representan la !~fcrmación, además de los punt=s ajustados a 
una tendencia linEal CMininos Cuadrados) o suavi:ados por un 
po!ir.~mio cübico <SPLINE)ª 

Si se r~quier obtan~r el tipo de gráfica de línea, en 
donde las coordenadas <X, Y>, 1-epresenten informac.i ón 
cuantitativa, entonces,. previamentese debe activar la llave de 
-función F"S=X-·Y en el forma.to de entrada de datos. Si de esta 
inTorme\ción se desea ajustar, suavizar o trazar en su forma 
normal 1 os puntos, entonces, se deben elegir estas 
caracteristicas del los mer.ós correspondientes para las 
grá~icas de lineas. 

NOTA: Cuando se suavi =an <SPLINE> o se ajustan 
<Mínimas Cuadrados> los puntos a trazar del 
equivalente gráfic:c, entonces, se trazarán 
~stos, ademá? del tra=o de comportamiento 
nor~al de los· puntos. 

Una ve~ definidos les parámetros de la Gráfica de 
Linea se retornará el control al Menú Principal. 

8. DIBUJA GRAFICA EN PANTALLA. 

Si el comando elegido del Men~ Principal ~ué la llave 
numérica 3 <Dibuja Gráfica>, entonces se generaré en pantalla 
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el equivalente gráfico que se haya definido previamente. el 
cual permanecerá hasta que se presione alguna tecla, una vez 
presior.ada ésta, el control del sistema retornará al menú 
principal. Si no se ha definido alguna gráfica. y se ac~iva 
este comando, la pantalla gráfica aparecerá totalmente en 
blanco, la cual estará presenta hasta que se prQsione alguna 
tecla• con lo que retornamos el control al menú principal. 

9. IMPRIME GRAFICA EN PAPEL. 

Si el comando elegido del Men~ Principal fué la llave 
numérica 4 Cimprime Gráfica>. entoncé~ •e generará la salida 
impresa del equivalente gráfico. Si la impresora no .e 
encuentra encendida o puesta en linea. el siatema no lo 
detecta por lo que parecerá que el sistema no responda a 
ninguna indicación, pero en realidad el sistema en ese momento 
esta haciendo la transmision, entonces se debe activar la 
impresora o esperar un momento para que se pu&da continuar con 
l~ ejecusión. Una vez finali=ada la transmisión de l• gráfica 
a la impresora, se debe preGionar cualquier tecla para 
retornar el control al menó principal. 

10. GENERA ARCHIVO PARA GRAFICADOR <PLOTTERl. 

Si el comando elegido del Nen~ Principal ~ué la llave 
numérica 5 CGenera Archivo Plotteri, se generarA un archivo en 
el Diskette que se encuentra en el drive a, para esto se 
pedirá_en forma_de diálogo el nombre del archivo con el que so 
va a identificar la. información necesario para el tra.::o de la 
gráfica en el graficador <Plotter>. Una vez generado el 
archivo de datos para el gr•Ticador, si se desea optener el 
equivalente gráfico en el Ploter se debe finalizar la 
ejecusión del sistema <llave num4rica 8> y se debo trans~arir 
Oste a la macroccmputadora UNIVAC 11-00 por medie de los 
comandos que permiten la transmisión de información entra la 
microcomputadcra SPERRY-PC y la macroccmputadora UNIVAC 11-00, 
las cuales •e describen a continuación1 

1.- Comando de comunicación. 

a>.- Ejecutar el 
comunicación. 

comando STEP para iniciar la 

b>.- Entrar en sección en la macrocomputadora de la 
s;¡i guiante forma• 

$$SON IMP04identificación de la t&rminal 

$$OPEN DEMANDA 

Clave de Usuario 

N~mero de Proyecto 
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e>.- Asign~r el archivo en que Ke desea grabar la 
información que se encuentra en diskattaa 

dla»g,a DATOS 

d>.- Entrar a 1nodo editor de la siguiente froma: 

~ed,i Nombre archivo. 

e>.- Presionar simultaneamente 
con esto se genera una pantalla en la 
nombre del archivo y el drive en el 
archivo que doaeaamo& transferir. 

las teclas ALT y 3, 
cual se nos pide el 

que se encuentra al 

e>.- Teclear P!. Con esto se inicia la tranferencia 
de información. En pantalla aparecerá la información que se 
esta transT i riendo a la. macrocomput.~ :lora. 

d>.- Teclear EXIT para salirno~ de editor cuando 
aparece en pantalla EOF. Al terminar este punto, ya se creo el 
archivo DATOS an la macrocomputadora con el cual se va a 
generar el trazo de la gráfica. 

2.- Disco de Comunicación. 

Para iniciar la transmis1on de la información con 
~ste método, se requiere el disco etiquetado como TRANFER el 
~ual permite la comun1cac1on entre la macrocomputadora UNIVAC 
ll-00 y la microcomputadora SPERRY-PC y visceversa. Los pasos 
a ejecutar ~en los siguientes: 

a>.- Ejecutar el comando de comunicaciOn STEP. 

b>.- Entrar en sección en la macrocomputadora de la 
misma forma que se indico anteriormente. 

e>.- Asignar el archive del mismo modo que se 
describió anteriormente. 

d>.- Retornar el control a la micrccomputadcra, 
presionando simLLl taneamente las teclas AL T y ESC. 

el.- Ejecutar el programa TRANSFER de la »iguiente 
form•1 

A>TRANSFER 

Al ejecutarse e~te programa aparecerá en pantalla un 
menó principal, el cual consta de dos opciones, una para la 
transferencia de la microcomputadora a la macrocomputadora y 
vi sceversa. Para nuestro caso :;e debe elegir la tranferenci a 
de la microcomputadora a la macrocomputadora, una vez elegido, 
se genera un di~logo en el cual se pide el nombre del archivo 
que se va a tranferir ) se dete dar de la siguiente forma: 

Orive tJombre Ar;:hivo .DAT 

por ejemplo& 
A1F'RUEBA.DAT 
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y continuando el diálogo, &e pide el nombre del archive en que 
se a realizar la transferencia, el cual debe ser 

DATOS. 

con esto se realiza la transferencia del archive. 

Una 'ez finali~ada la transferencia del archivo se debe 
retornar el control a la macrocomputadora UNIVAC 11-00 
pre=ionando las teclas ALT ESC simultaneamente, una ve~ hecho 
ssto se debe teclear lo siguiente: 

:ilUSE 5,DATOS 

@XQT TESIS 

con lo que se inicia la ejecusi6n dul programa que gener~ la 
gráfica en el PLOTTER. Cabe hacer notar que el usuario debe 
esperar hasta qu.e la computadora mande el sigui ente mensaje: 

GENERO GRAFICA. 

con lo cual indica que ya ha sido tra:ada la gráfica en el 
plotter. Si se desea abortar el tra:o de la gráfica, antes de 
que apare:ca el mensaje anterior, se debe presionar las teclas 
ALT 1 simul taneamente ccn 1 o que se gener'a una i nterrupci on al 
sistema ~ enseguida teclear lo siguiente: 

@:i'X TIO 

con lo que el sistema responde de la siguiente manera: 

EXECUTION TERMINATE 

Una vez que haya aparecido el mensaje de GENERO 
GRAFICA o el mensaje anterior se debe dar la siguiente 
indicacione para ~inali:ar con la ejecusiOn: 

@FIN 

con esto terminamos la sección con la macrccomputadora. 

11. GENERA TABLA DE DATOS. 

Si el comande elegido 
numérica 6 (Imprime Tabla de 
diálogo entre el sistema y el 
los parámetros de la Tabla de 

Titule de la Tabla : 

del Menü Principal fué la llave 
Datos>, se generará el sigui•nte 
usuario, con el cu~l def iniremo~ 
Datos Estadísticos: 

Teclee la inf~rmac16n requerida si desea y/o presione• 
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en este c•&o• se contar~ con dos lineas para la respuesta del 
usu.•ric, c•da linea maximo de 30 caracteres. Si ne se desea 
dar algón t{tulo ~ l& tabla de datos, ent~nc~s se deberá pre­
sionar 2 veces la tecla de RETURN. 

Independientemente de la respuesta dada por el L1suario 
se continuará en la misma pantalla con el diálogo de la 
51guiente forma: 

Titulo de la Tabla : 

Nota» de Encabezado 

Teclee la inform•c:ión requerida si desea y/o presione~ 

an este caso, ae procede de la misma ~crma que en el caso 
a.ntericr. 

Una vez dada la información requerida, se continua con 
el diálogo de la siguicn~G f~rma: 

Titulo de la Tabla 

Notas de Encabezado 

Notas de Pie 

Tac:l ee 1 a i n-formac:i ón requerida si desea y/o presi ene .J 

en este c:•so, para las notas de pie de página se contarán con 
tres lineas para la respuesta dada por el usu~rio, cada linea 
máximo de 30 cará.c:teres, '>' er. el caGo de que esta informaciOn 
no se desee dar c:cmo entrada, se pre~ionara tres veces la 
te~la de RETURN. 

Una ve= definido las 
la Tabla de Dates, se continua 
forma: 
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--- --- ----------------~ 
Titulo de la Tabla: 

Notas de Encabezado 

Notas de Pie : 

Fuente de Datos 

Teclee la información requerida si desea y/o presione ......, 

una vez definida la Fuente 
pantalla la linea que nos 
información. y en su lugar 
parpadeante acompañada de un 
indica lo siguiente: 

Por favor verifique •i 

de Datos, desaparecerá de la 
indica la forma de dar la 

aparecerá un letrero en forma 
&onido <BEEP>, con el cu•l se 

su impre$ora e~ta enc•ndida 

si la impresora no esta encendida o puesta en linea, se debe 
encender o ponerla en linea porque si al m•ndar la informaciOn 
a la impresora ésta no se encuentra activada, entonces el 
sistema operativo mandará el siguiente mensaje de error: 

Not ready error writing device PRN 
Abort, Retry, Ignore7 

con lo cual se esta indicando que la impresora no esta lista 
para trabajar. Si en ese momento activamós 1• impresora. se 
podrA presionar l• tecla que contiene la letra R CRetry> e I 
<Ignore> para continuar con la ejecusión del sistem~. de otro 
modo, si se presiona la tecla A <Abort> se finaliza la 
ejecusiOn del siatema. retornando el control al •istema 
oper at i vez · 

A>_ 

Una vez que desaparece dR pantall• el .. nsaje de 
prevención de la impresora, en su lugar aparece el siguiente 
mens•je: 

<< P~esione cualquier tecla para imprimir o ESC para interr >> 

si se presiona ESC o se termino de imprimir la tabla de dates. 
aparecer~ el siguiente mensaje en pantallai 

<< Presione cualquier tecla para continuar >> 

una vez presionada alguna tecla• el 
retorna al Menü Principal. 
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12. DIRECTORIO DE ARCHIVOS EN DISCO. 
=== ========== == ======== == ====== 

Si el comando elegido del Menú Principal fué la llave 
numfrica 7 CLis.ta Directorio), entonces, se genera el 
siguiente mend en pantalla: 

Salida del Directorio 

Pantalla 

2 Papel 

3 Papel y Pantalla 

4 Retorna a MenU Principal 

Seleccione opción con Barra Espaciadora y presicne--fo numero 

La ~orma de elegir una llave numérica del men~ 
anterior es identica a la de los anteriores menUs. 

Si el comando elegido del 
numérica 1,2 o 3 se borrará la 
siguiente mensaje: 

menó anterior fué la llave 
pantalla y aparecerá el 

Dame el ncmbre del Orive del cual desea listar su directorio: 

en esté caso la respuesta a 
si no es alguno de éstos, 
mensaje de error: 

este mensaje debe ser A, B,·o e, 
entoncés• se generar~ el siguiente 

Error en Orive 

y el sistema esperará hasta que se le de la respuesta 
correcta. Si la respuesta a la pregunta anterior esta 
correcta_ entoncés, se listará en pantalla el directorio da 
archivos por página del drive elegido, es decir, si existen 
muchos archivos en disco se presentarán por págin~ cierto 
n1.1méro de nombres de archivos acompañados· por su e:<tensión. 
forma de pasar de una pantalla a otra se describe en la última 
línea de la misma pantalla de la siguierite forma;: 

Presione cualquier tecla para continuar 

Una ve: listados todos 
en disc:c ss retornará el 
principal. 

.los archivos que se encuentran 
c:ontrol del sistema al menú 

Una ... ·e:: ele-gido el drive del que se desea el 
directorio de archivos en disco y el comando elegido del Menú 
Salida de Directorio fLté la llave numérica 2 o 3, se debe 
preveer tener encendida. la impresora, ya que si ésta no esta 
lista pa.ra imprimir, el sistema operativo generará el 
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siguiente mensaje de error: 

Not ready error writing device PRN 
Abort, Retry, Ignore? 

el cual ya se describió anteriormente. 

Si el comando elegido del Meno Salida de Directorio 
fué la llave numérica 4, entonces, el control del sistemA 
retorna al Menü Principal. 

13. SALIDA DEL SISTEMA. 

Si el comando elegido del MenQ Principal fué la llave 
numérica e. entonces, se ~inaliza la ejacusión del &istema. 
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CONCLUSIONES. 

La utilización de un sistema computarizado para 
obtener el tra:o de gráficas de una manera rápida, ~acil y 
e~icientemente. no deja de presentar una serie de objeciones 
en la utili:~ciOn de éste, ya que aunque permite la 
cu•ntificacion de la información para alguna toma da 
decisiones, ésta no as representada en ~orma exacta en los 
dispositivos de salida que tienen una pobre resolución tal es 
el caso de la pantalla o monitor y de la impresora, nO •si en 
el dispositivo de alta resoluciOn como es el PLOTTER ya que 
en este el error casi es inapresiable. 

El sistema desarrollado en el presente tr~bajo 
permite obtener diferentes presentaciones gráficas para los 
mismos conjuntos dR datos, por lo que al usuario puede elegir 
la que más lGt s.ati•f•gc:a. 

El sistema al igual que otros de la misma índole se 
enfrente a graves inconvenientes que a continuación se 
mencionan: 

- Siempre se preaentará un error en la representación 
de las gráficas, debido al redondeo de los datos, 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 tama~o del formato de entrada de datos 
<Hoja de Cálculo> la cual consta de un arreglo de 7 columnas 
por 22 renglones. 

- Alguno• de los algoritmos que se desarrollaron para 
el trazo de las gráficas no son les más eficientes. 

- No 5e contemplo 
entrada y salida de gran 
digital i :ador. 

el uso de otros dispositivos de 
capacidad, ccmc es el caso de un 

- El n~mero máximo de caracteres manejado& en los 
textos del formato de entrada de datos <máximo 11 caráctere&l 

- El máximo número de car~cteres en el titulo de la• 
gráficas C30 ~arácteres>. 

El número m~i<imo de caracteres en el titulo de los 
ejes C~O c:ar~cteres>. 

La cbtenc:iCn de los equivalentes gráficos en el 
PLOTTER es lento, ;a que que requiere de un controlador 
conectado a la mac:r·oc:omputacora UNIVAC-1100, y éste requiere 
de una cinta que tiene que ser montada por un operador. 

Oespues de mencionar les principales inconvenientes 
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del sistema 
virtudes: 

se listaran a continuación algunas de sus 

- Se puede obtener dif'erentes presentaciónes grá-ficas 
con SI mismo conjunta de datos. 

- El formato de entrada de datos maneja tres tipos de 
datos: constantes num~ricas~ textos y fórmulas. 

l.as t órmul as pueden ser ejecutadas con.forme se 
vayan introduciendo en el 4=orm°"to de entrada de datos, o se 
PLH~·den ir ~lrnacenando para posteriormente ejecutar todas 
ellas al mis.no tiempo. 

- Es un programa interactivo~ por lo que trata de 
dej~r atras a los sistemas tradicionales. 

- L~s gráficas se tra~an ~n la p~ntalla en ~orma 
rápida. 

- Hace uso 
en el F'LOTTER y en 
con la pantalle 
achuramientos por 

gráficas. 

de lo5 colores en el trazo de las grá~icas 
la pantalla a color. pero si no se cuenta 
a color se hace uso de una serie de 

lo que e·;; 3gradable para el usuariC"'I. 

modificar o insertar nL,evos ti pos de 

Tomando en cuenta que el sistema se desarroilo para 
que éste pudiera scr manipulado por personas sin c:t1noc:imiento 
c:..lguno en computac:ión o en l~nguajtz-s de progran.~.:7iCn., éste 
cuenta co11 und serie de ayudas que pueden ser activadas en 
cualqt1ier estado del sistema. 

En basP M la e:<poriencia adquirida en el desarrollo 
del si$tema~ se concluye qua para desarrollar un buen sistema 
interactivo comercial,. se requiere de un grupo de trabajo,. en 
donde cada tJno de. sus componentes se encargue de una fÜnci ón 
en especial, ya que de lo contrario se requerira de mucho 
tiempo y por lo tanto de mucho dinero para el desarrollo, ya 
que requiere de hacer investigaciones o desarrollos., que en 
un momento dado no lo puede reali~ar una sóla person~. 
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APENDICE 1. 

ANALISIS DE REGRESION <METODO DE LOS MINJMOS CUADRADOS>. 

F'robablemente uno de los ternas estadisticos de mayor 
utilización en la planificación, es el referido al análisis 
de regras10n y ccrrelacion. 

Es da mucha utilidad conocer la forma en que se 
estan relacionando las variables qua son objeto de analisis, 
es decir, la iuncion matem•tica cap~z da representar tal 
relación. Conociendo tal funcion es posible estimar el 
comportamiento de la variable objeto de estudio denominada 
variable dependiente en t•rminos da las variaciones de otra 
variable denominada independiente o predictor. Resumiendo, we 
deduce que la regresión debe aplicarse a variables que tengan 
una relaciOn logica, es decir, que exista razonablemente una 
dependencia entre las variables. 

TeOricamente, a cualquier 
encontrarsele una función matemática 
qu• las relacione, paro solo •ara de 
haya una relación de causalidad entre 

par de variables puede 
a ecuación de regre~iOn 
utilidad en el caso que 
dichas variables. 

Regresión Simple.- se denomina de esta manera , a la 
metodolog:l.a . de obtenciOn da e.cuacic:mes, donde solo 
intervienen doa variables una dependiente o predictando y 
otra independiente o predictor. Una vez que por medio del 
anAlisis lógico se ha comprobado la exixtencia de una 
relación de causalidad entre las variables es necesario 
determinar cual es la iunción matem•tica que representa 
adecuadamente la relación. Para ello es indispensable 
disponer de informaciones acerca de los valores qua ha 
alcanzado cada una da las variables en distintos periodos, si 
se trata de un an•lisis histórico cronológico o en distintos 
lugar•• si se trata da un corte universal en el tiempo. Con 
las in4ormacicnes obt•nid••, que deben ser en un numero 
suficiente p~ra garanti:ar un buen ajuste, se ccnstruira un 
grafico y se podrá decidir si la funcion es adecuada es una 
recta, una hipérbola, una parábola,atc. 

_ Una vez q~e se ha decidido 
adecuada para el ajuste de regresion, 
los parámetros de la función elegida. 

cual es la funci6n 
es posible determinar 

a).- Linea Recta.- Si 
un gra+ico, éstos repreDentan 
como se muestra a continuaciOn: 

al representar los puntos en 
satisfactoriamente una recta 
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Yi 

+-----------------------------------> 
Xi 

es necesario calcular los par~metros o coeficientes de 
regrs•ión de dich• rect•. 

Ye = a >< + b 

para peder determinar los valores 
M•todo de los Minimos Cuadrados, 
minimizar la siguiente e><presion: 

~e a y b, se rec~rre al 
que cumple la condiciOn de 

donde: 

2 
<Yi - Ye> 

Vi es un va.l cr cb•ervado .. 

Ye •s un valer calculado por la ecuación dE 
de regre&iOn. 

n a ea el n~mero da cbsarv•cicnss. 

Si se remplaza Ye por aXi + b dentro de la sumatoria, 
e~ pcsibl•, derivando ,encentrar los v•lcres de les 
coeficientes de regresion a y b que &atisfacen la condiciOn. 

En efecto, &i llamamos Z a la siguiente e><presiOn: 

Z = L (Yi -aXi 

derivandola parcialmente re&pecto 
par~metros se tiene lo siguiente: 

2 
b> 

a cada 

l)Z --- = 2 ""'(Yi - aXi - b> <-1> O ab L. 

uno de los 

aplicando las propiedades de la sumatoria tenemos que: 

1 Vi = a L Xi + nb: 

-------------------
que es la primera ecuación normal. 

Deriv•ndo ahora 
tendremos lo siguiente: 

z respecto al otro parámetro 
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.!: = 2 L CYi - aXi - b) <-Xi> = O ea 
apl~cando las propiedades de la sumatoria tendremos la 
aiguiente1 

: 2 
1 Vi· Xi = a L Xi + b L Xi 

que es la segunda ecuación normal. 

Ob&ervase que se tienen dos ecuacionea normalea y dos 
incógnitas <X, Y>, por Jo que se trata de un sistema de 
ecuaciones que permiten calcular los parametros o 
cce~icients& de regreaión. 

Primera Ec. Normal Yi = ar: Xi + nb 1 
2 > Sist. 

Segunda Ec. Normal Y1·X1 = a¿ Xi + b ¿Xi 

donde: 
Vi ea la suma de Jos valores observados da la 

variable dependiente. 

Xi : es la suma de los valores observados de la 
variable indepandiante. 

n 1 es el n~merc de cbservacion&s. 

En e&te caso el aistema eata ~armado por dos 
ecuaciones, porque sólo hay do& paramRtros por determinar. El 
signo del coe~iciente de regra&ión que corre&ponda can la 
pendiente de la recta Ca>, determina si la regresión es 
direct• a inversa. Si "•" e• m.-ycr ·que cara, quiere decir qua 
ante incremantos de la variable pradictar, corrpand• 
incrementos de la variable predictando. Si •l "a" •• -nar 
que cero, quiere decir, que ante incram•ntos de la variable 
pradictor habra decre11111ntc& de la variable predictandc y se 
dice que la regresión·•& inversa. 

Nota• El sistema aóla manejara la Regresión 
Si~ple, para ajustar las valar•• de las 
variable& x, Y a una ~unción linaal <Recta>, 
Ademas sólo planteara una regresión de Y en 
X, es decir, canaideranda a Y como variable 
dependiente y a X como una variable 
independiente. 
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Apéndic:e 2. 

INTERPOLACION CON SPLINES. 

Los polinomios han 5idc usados para aproximar 
funciones por sus propiedades matématica~ »impleá. Sin 
embargo,. el- problema. de los polinomios en general. es que 
tiend•n a &Mhibir ondulaciones no deseabl~s cuando eMivten 
algunos puntos dispersos al c:omportamiento deseado. Lo 
palinomias u~ado5 para crear curvas a partir de un conjunto 
de puntos son llamados SPLINE. 

Las funciones de Spli;.e han •ido ••tudiadas 
intensa•ente desde 1960 • La literatura •obro interpolac:iones 
con funciones de Spline es numerosa e incluye una gran 
cantidad de libros dadic:ados esc:lusivamenta a su estudio. 

Obviamente a c:ontinuaciOn no ,. .. disc:utira la teoria 
y aplic:ac:iOn da las func:iones de Spline c:ompletamenta, ya qua 
c:aa fuera de nustros propósito• y solo se restringira la 
presenta discusión para listar algunas propiedades 
interesantes da los polinomios cubicos para obtener al 
Spline, ya que es al método usado en el sistema. 

Las curvas que se van a producir en el siatema son 
conectados por medio de lineas rectas. El método general 
usado para encontr~r 1--. funci On que produce una curva es 
llamado lnterpolaciOn. Usando la interpolac:iOn se puedan 
encontrar los puntos ptrdidos de la curva. 

La forma mas sencilla de interpolar un conjunto de 
puntos dados con una curva as la siguiente• 

- Dados n puntea 

tXl,Yll, [X2,Y2l, ••••••••• ,txn,Ynl 

se pueden int•rpol•r, con un polinomio de grado n 

<><->< > • •. <x->< > <x-x > <x->< > •••• <x-x > 
2 n l 3 n 

p h•>=y ----------------- + y2 ----------------------- + n l <>< -x > <x ->< > <x - x > <>< -x > ••• <x ->< > 
l 2 1 n 2 1 2 3 2 n 

<x-xl> ••••• <><->< l 
1 n-1 

+ •••••• +y ---------------------
n <>< -x l •••• <X -X 

n 1 n n-1 

aste polincmio es conocido come polinomio de interpolación 
de Lagangre y genera una curva eMacta que pasa a través de 
todos los puntos. sin embargo existe un problema inherente 
ccn el método de interpclaciOn y es que requiere de una 
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~órmula con el mismo n~mero de elementos que el n~mero de 
punto• a sar intarsectadcs. 

Una forma da atacar los problemas dal SPLINE es 
aproximar curv•& an cada intervalo~ para que la curva no 
encuentra irregularidades, en otras palabra el método 
consista de pedazos de polinomios para remediar el problema. 
El mftodc usado para hacer asta tipo da interpolación se le 
conoce como SPLINE CUBICO, an donde polinomios de grado tras 
sen usados en cada intervalos para que al juntarlos forme la 
curva. 
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Aptlndic:<> 3 

OISTRIBUCION DE ARCHIVOS EN DISCO. 
======== 

TESIS.COM.- Contiene el programa ejecutable del 
sistema. E&t& archive ne se debe de borrar del disco. 

TESIS.PAS.- Contiene el programa fuente del sistema 
E&te archivo se puede borrar del di&co, si se desea. 

DIR,LIS.- Contiene el programa fuente de la 
subrutina que permite obtener la lista de archivos que 
contiene un disco. Esta ~rchivo pue~e ser borrmdo del disco 
•i se desea. 

LETRERO.INF.- Contiene el programa fuente de la 
rutina qu• permita tr•zar un msn~aje en las coordenadas qua 
se le indique, en modo gr4fico. Este archivo se puede borrar 
d•l disco si se dasea. 

·AYUDA.SIS, 
Contiene una serie de 
el manejo d•l sistema. 
del disco. 

AYUDAl.TXT, AYUDA2.TXT, AYUDA3.TXT.-
1ndicaciones que ayudan al usuario en 
Estos archivo6 no deben ser berrados 

ING.LOG,- Contiene un logotipo que indica 
del sistema. Este archivo debe existir siempre en <>l disco. 

FORMULAS.FOR.- Contiene el programa fuente de la 
subrutina qu• ejecuta la• f Ormul•• qua se introducen en la 
hoja electrónica. Este archivo puede ser borrado del disco. 

PARPIE.PAR.- Contiene el programa fuente de la 
subrL1tina qua defin1> lo& parametrcs de la& gr4ficas de 
pastel. Este archivo puede ser borrado del disco. 

TITESC. TlT.- Contiene el programa .fuente de la 
subrutina que define les titules de las graficas, a&i como la 
deacripción de los ejes para el caso de las gráficas de 
b•rras y de linea. Este archivo pueda ser borrado del disco. 

IMPTABLA.IMP.- Contiene el programa fuente de la 
subrutina que permite de&plegar en papel el conjunto de datos 
que De hayan dado como entrada • la hoja el&ctrOni~a. Este 
•rch1vo puede &er borrado del disco. 

LOAD.LOS.- Contiene el 
aubrutina que pQrmite almac&nar 
algun~s lcc~lidades de memoria. 
borrado del disco. 

programa fuente de la 
lom archivos de ayuda en 
Este archivo pued& ser 

NOTA: Todos les programas fuer1te e5tán en el 
lenguaje de programación TURBO-PASCAL. 

135 



E J E M P L O N o 



FAEULIA 
DE 

NliEN ERIA 
UNIYERSIDAD NA[IONAL AUTON°"A DE "EXI[O. 

PRESENTl\CICN INICIAL DEL SIS'.IBMI\ 



RESERVAS DE PETROLEO CRUDO EN PAISES CON ECONOMIA DE 1'1ERCAD 

1 <ras •n Miles de Nillones da Barriles 

E. U. 
CA NADA 

E. occ. 
A. LATINA 

AFRICA 
LEJÁNO OTE. 

• 

_1984 

27300.00 
7075.00 

24425.00 
83315.00 
55540.00 
18529.00 

1990 

20719.00 
498b.OO 

1243b.OO 
73452.00 
60191.00 
17641. ºº 

FU.NTE 1 OIL and GAS JOURNAL y CHASE MANHATTAN BANK. 

Ios datos JOC>st:rados fueren cbtenidos de la revista 
Instituto MeXicano del Petr6leo. 
Vol. 18, 1, Enero de 1986 



" ......... , 
¡:.~::t::t!:-1.af 

L 

~ 
o 1•c~~=·;:o4 
E: 

H 
:z 

R€5€~VAS 0€ P€Tft0L€0 C~UDO 

L i·~ :L~;1~: · •···••••··•··•••••····· .......................................................... . 
L 

i 
~ :::1t::::22 .................................................................................. .. 

o 
E: 

e i::o't.:. .................................................................................. . 

= A' H10 
I 
~ 4:::'~) ª"'W'"--·----·-···-·------:1.-si·~~·~~·-........ -· ................. -.-............................. -...... . 
S PAISE:S COM CONOKIA 0€ "€~CADO 

• I~" 1.1. DD 1:F1ti1'1C11'~ a i:::. 01:1:. m fi" 1,,,fl T '!MA a 1'11''1"~ ICI~. l..€ 0..lf'1t·IO o TI~" 

Gráfica de ba=as canparativas encimadas de una dírnen­
si&, con fcndo. 
Los datos fueron graficados por col1.11ma. 



~j.•::::::•'l·i:•~ft_E:_SE:ftVflS DE: PE:TftOLE:O CRUDO• 
L 
E: s 
D 1;;,i~~"ti:: 
E: 

" J l. i•!)3S:a ............................................ ·············· ................ , •..••••.• 
L 

2 
E: s :::tr,~::~::: .................................................................................... . 

D 
E: 

1 ::· ··············=1~:~~~ --~=·····=········ .......... . 
E: "t?f.lta:• 1.1. •:AMADA "!:• i:n:C• f~· l_ATitilflF'IUCR L€·.IAMO •Ht::• 
S PAI5€5 COH €COHOMIA 0€ "E:ACAD 

• 1!:':~::::q. DD 1sisir.1 

Gráfica de barras canparativas encimadas de una dmen­
si&, con fondo. 
Los datos fueron graficados ¡:or rengUn. 



11 l ::.:::.":•~:t;l 

L 
€ s: 

o e: 

= ·:~ :!.::::~: 
~ 

~ 810 
L e: s 

A€S€AVAS O~ P€T~OL€0 C~UDO• 

Gráfica de ba.J:ras ccnpn-ativas de dos dimensiones, con 
fondo. . 
Los datos fue:ron graficados ¡::or ren;¡lál. 



M 
I 
L e: 

ft€S~~VAS 0€ P~T~OL€0 C~UDO• 
::;-;::·~::r~ ...... - .. --.... -_. ....... "'"'"""' .......... _ ........ - .......... --·----··----~ ....... --.-....... -

. s: 
D ;::•(~~\'f 

e: 

" I 
L sa:r:.::: • •··•• · •••• 
L o 
H 
e: 
S E~~:•:;;::;:! 

D 
e: 
9 :::: :l.~~e: 
2 
~ 
I 
L 
e: s 

lHO. 

Gráfica de barras canp3.rati.vas de dos dimensiones, con 
fondo; 
!Ds datos fueron graficados por columna. 



~~":!:~~:·:::f:;i 
L e: s 
01:::::::-::;·~ 
e: 

~€S€~VAS 0€ P€T~OL€0 C~UDO 

11 
I 
L i .,. :L ::') ::: OOimtimiififuii:mtiffi\IMTI 
L o 
ti e: s 
D e: 

j,f.:t!E10 
PAISES COH E:COH011IA DE: 11E:RCAD 

il!:!U f~ • 1.1 • UD i:'.f'lt·ll"ll'.:11'1 Eiiil iI. • O•::i::" lml3I f¡" 1..fl 1· It-lf'I ¡¡:¡J f'Wf:! ICfi. 1 ... 1:;:.,Jf!t·IO Q 't1~ • 

Gráfica de barras c:x:mpa.rativas de tres d.iirensiones, c9n 
fcnéb. 
I.cis datos fUeron graficados por columna. 
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Gráfica de barras canpa.rativas de tres dimensiones con 
f01do. 
Los datos fueron graficados ¡::or ren;¡l6n. 
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Gráfica de pastel =n todos los gajos o elementos seP"-­
rados. 
los datos graficados a:>rresp:>nd.en a la primera cnlunna 
de datos. 
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dos entre e ~eJ. ccn Ios· dat si. todos sus de os grafica gajos Y el 

datos (1984) dos =e anentos uni-. s¡:oroen a la . pr:urera =luma 
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datos (1984) dos co=espond anentos uni-. · en ala . pr:urera columa 
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~:aica de paste1 Los ~e los dema.s ca>. uno de sus 
de dat:o os grafi~ gajos o el . s (1984) • s =res¡;ord E!l\E!lltos sepa en a la pr:!rnera =l -urna 
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Gráfica de l.l'.nea con sl'.rnbol.os que deS=iben a l.os pntos 
y cada uno de el.los unidos por uia Hnea. 
Los datos fueron graficados por =l.umna. 



H 
I 

~E~€~VAS 0€ P€T~OL€0 C~UDO= ··-------------------·-''"""'""'"''"'"''""'"" _______ ..,,, __ _ 
' 

L s.:¡.;:i::: ....................................... . 
L o 
ti e: s 
D e: 
8 :~ :L~~E: A 
tol 
R 

t e: s 

H10 

PAISE:S CON E:COHO"IA DE: "€~CAD 

Gráfica de l:ínea ccn sinix>los que describen los puntos 
y cada 1i10 de ellos unidos par wa l:ínea. Maiás, tra­
za el ajuste de los puntos por medio de un p::>lincrrio 
de tercer grado (SPLINE) • 
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Grafica de Unea con s:!nbolo5 que de=r:iben los ¡;ui.tos 
y cada tmo de ellos unidos por una linea. J\danás; tra­
za el ajuste de 1os pmtos por rredio de tma funcietl li-
neal (ndn.imos cuadrados) • · 
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GRAFICA DE X-Y 

y 

10.00 123.00 230. ov 456.00 
:zo.oo 455.00 240.00 675.00 
30 .. 00 645.00 :ZSO. OC• 1 876.00 
40.00 746.00 260.00 1 565.00 
so.oo 346". ( 1U 
60.00 797.00 
70 .. 00 756.00 
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90.00 64!::.00 

100.vo 456.00 
110. (!(• 244.00 
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!aO. ·:Jü 543.00 
19(1.ú!,) ~:;4.00 

200.00 754.00 
210.00 234.00 

• 
Ft.JEHTE In~Gn~adc~ para la ~ruaba ~e tra:o de valores de X vs. 

Los datos m:>strados fUeror: inventados para mostrar el. 
trazo de gráficas l!neales cuando se time un conjunto 
cie ¡:areja ele datos (X, Y) • 
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G!:áf.ic:a de llnea c:xn sSmbol.os c:ue describen a los pontos 
y cada uno de e1l.os un.ido ¡;cr una l.fuea. 
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trazan el. ajuste de los ¡:untos por t::edío de = pol.ine>­
mi.o de tercer grado (SPLlNE) • 
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