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INTRODUCCION 

1.1 ANTECEDENTES HISTORICOS 

Es por todos bien sabido que las "yudns gráficas en cua~qu1er ~i~~ M~ t:~t~!~ 
escrito 9on verdaderamente 6llle9~ Un esquema o dlagram& de c~alquler tlpo 
tiene 1a propiedad de sintetizar ideas, quo por medio de palabras, tomarla 
varias pAglnas expre9arlas. 

Las computadoras ofrecen 
dibujo, diseño y gráficas. 
área tiene las vcnlajag de 
y poderla moditlcar con 
intar~aciOn a graflcar. 

un gran nú~ero de posibilidades en el ~ran de 
Ln herractenta que representa la computadora en ent~ 

poder obtener una gráfica de gran calidad y exactitud 
rapidc~ y tncllldnd además del proceshml~nlo de \a 

El Centro de Cálculo de la Facultad de lngonleria <CECAFl), lugar donde se 
dasarrol 16 el trabajo que se presenta como tesis, ha proporcionado siempre a los 
usuarios d~ sus equipos, paquetea de co~putadora pa~a la obtanoión do ~rati~~A. 

Se conocen a lo largo do la historia del Centro, paquetes como el •AKD91~, el 
cual, h3=1cndn usn d~ \a impresora da linea, podia obtener gráficas de funciones 
matem~licas. St bien la calidad de ta grátl~u Juj~t~ =u~ha qn~ dPflP.&~, por lo 
menos to~ ~SU3~ios podian lPncr una apro~imacion grafica dil sus datos. 

Con la adquis!clón de una lopresora-graticadora de matriz de puntos y de un 
paquete elemental de primitivas gráficas tPLXYl, se desarrolló un modesto y 
limitado slGtc~~ para la gcneracibn de gr~tlcas dol tipo estad,stic.o (barras, 
htstogramas, 1 inens, diagra~&s ctrculares 1 etcl conocido como "SISTGRAF". 
Fina\m~nl~ ~a pu~o n dlsposicion de los usuarios un paquete parn generar 
gráfic~s de tipo matem&ti~o tfunciones y parejas de puntee). Con estos dos 
paquetes se pudieron cumplir en parte las necesidades de gráficas de los 
usuarios del equipo VAX-11/780. 

Los usuarios principales de estos paquetes sor. los alumnos de la Facultad de 
Ingeniería, los cuales requieren de gráficas para la elaboraciOn de tareas y 
trabajos escolatcs y los programadores del Centro de Cálculo, que ctilizan los 
paquetes como u1i~ interfaz de salida gráfica para los programas que desarrollan. 

La principal desventaja de todos los paquetes gráficos habidos en el Centro 
de Cálculo es su rigidez, tanto en el modo de uso como en la presentación de las 
gráficas. 

1-l 



INTRODUCCIOH 

Para poder hacer uso de los paquetes, el usuario debe tener conocimientos 
básicos del sistema de cómputo VAX-11/780, tanto de editor como de manejo de 
archivos ya que los paquetes no proporcionan mecanlsnog de edlcl6n. salvado y 
reouperaclón de la lntormación, nl tampoco cuentan con ayuda integrada ni con 
mecanismos de retroall~entac16n. 

Por otra parte, estos paquetes carecen de sigtemas eficientes de captura y 
despliegue de intarQac16n, por lo que el usuario enfrenta problemas en esto9 
aspectos. 

Dado que las inte1taces con el usuario de estos paquetes gráficos est~n 
netamente enfocadas a procesos batch. In cot:il.tnlcac16n que existe entr-e é-stog y 
1021 u~uarios t:S poco ,•:u.!d.'.i. El usu.:i.:-io de~.:! gcnt.>r:lr la información a dibuja:· 
desdo su progrnmn de apl1cac16n, nlcacenar esta lnformaciOn en nrchlvos y 
t1nalinentc ejncut.ar et pe.quet.e grat icu ul1·c'-="-''c.i11..a.11\.Í.u l~ u,.:._ .. _._: .... ..: ...... _ ..... :.. ~ . .:..:L1 
loB a~chivos del usuario. 

Con respecto a la rigidez Ja presontación de las grática9 en papel, 
podemos apreciar ql1e se debe prlmordlalnente n que las rutln~s d~ dibujo se 
sustentaron en un paquete de pr1ollivas ouy clcmenlalcs <PLXY>. 

1. 2 PROPUESTA DE UH NUEVO S 1 S'l'EHA 

Analizando hasta aquí lodo~ los d~fcclos y ''irtudes da los paquatos gráficos 
existentes en ~1 CECAFI, s2 <lió a 1a tárea de hacer una propuegta de un nuevo 
sistema gráfico que contemplará los nlgulentes asp~ctos: 

1) Que el sistema sea t leKlble t.:;..nto parn 109 usuarias lnternctlvos como 
para aquellos que nocesltan una lntertaz grAfiCQ para sus programas de 
;.pl lco..::lOn. 

2> Que ~¡ modo de ~so saa novcdo~o. 3tr~ct1vo y amigable. 

3) Que ol usuario defln,l., hasta dond~ sea posible, el formato de salida de 
su reporte &ratt~o. 

Con e\ fin d~ ~aduJ·ar las 
éxito del nuRvo sistema. s~ 

comerciales y una encuesta 
paquete. 

trüs ~unta~ qu0 su oon~tdcran esPncl9les para e\ 
1lvvD a cabo un estudio de campo de ~lgunos paquetes 

!as usuarios reales y potcn~tales del nuevo 

1) Paquetes gráficas c0mercial~s 

Los puntos de interés en el estudio de estos pa~u~l~s fueron: El 
tipo de gr.J:ricas que se pueden obtener y el !:iatla de usa de los 
paquetes. La táctica empleada fué dami11ar el manejo de los paquetes que 
estuvieran al a\canco y conseguir la bibliogrnfia de los restante~. 

De estu manera conocimos a 
Energraphics. Hicrasot t Uinda1.1s 
tor~a ~grup~n todas !ns tendencias 

1-ll 
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INTROl>UCCION 

Con respecto a paquetes hechos p~ra alnlcomputadoras, on esp•ci¡ l 
para VAX, consultamos "blbllografia da al¡unoa paquetes comGrcl&les como 
1o son: DEC1raph y D-PICT, Oste <rlll•o de~Sarrol lado por una compañia 
dedicada al de9arrollo de ~oftvare de graticas <PANSOPHIC System lnc.l 

2> Encuestao a usuarios 

Se tienen dos grande9 grupos de usuarios potenclale9 a los cuales se 
quiere servir con Igual esme~o. Por una parte los alumnos y profesores 
de la Facultad de lngenl~ría que requieren frecuentemente anoxnr a sus 
tateas, trabajos egcrlto~ y prácticas de lnboratorlo, grátlcna de 
diferentes tipos¡ y por otrh los programadores anolistas que para 
ointetlznr y dar una mejQr presentoción a sus reportes de salida 
prefieren un reporte gráfico a una tabla de nu~aros y nombres. 

Teniendo en cuenta nuestra propia experiencia co~o a)umnos de la 
Facultad, se pudieron plantear las neccysldades gráficas de un alumno 
además do enriquecer esta experloncla con las entrevlRlag qua 1 levamos 
a cabo a algunos protesoroG cuya2 catarlas h~cen gran uso de 
herramlentAs or~f lca~. 

Las nacP.sldades gráflcan d~ analistas y programadores del Centro 
fueron dadas a conocer tanto por n~sotros mismos, que somos parte del 
CEC~Fl, como por un grupo selecto de programadores dol mismo Centro. 

Hablando dado, hasta este momento, un panorn~a de les paquet~s gr~f lcos 
actuales y de la propuesta de uno nuevo. so pasarA ahora a describir el medlo 
ambl-ente, los recursos de cómputo disponibles y finalmente el producto que se 
otreca. 

l.3 CENTRO DE DESARROLLO . 
El presenLe trabajo~~ dcsarroiiO coao un proyecto d~l CuoLro de C~lculo de 

la Facultad de lngenleria. Los recursos de computo empleados fueron: 

1) Mlnlcomputadora VAX-11/780 

2) lmpreso~a-graficndora Printronl~-600 

3l Terminal de video DEC VTIOO 

4l Paquete do rutinas graticas PGPLOT 

Sl Compilador FORTRAN-77 

6) Rutinas de apoyo "Run time Library <RTLl" 
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1.4 JUST!FIC~CION 

Eute trabajo aurglO como una necesidad da mod~rnlzar y ampliar los paquetes 
gráficos oxlstenles~ como u~ proyeclo que pudl~ra explotar los potenciales del 
software y hard~are grattcos existentog en el sisteDa VAX-11/760 y como una 
herramienta de apoyo a los progro~adoree usuarios del equlpo VAX del Centro. 

Asi pues, el Sistema para la 
paquotorta de rutinas gráficas 
de tipo matem.\tlco, estadística 
desde un lenguaje de alto nlv~l 
acompaña al sistema. 

EmislOn de Reportes GrAflcos <SER> es una 
avanzadas que pergiten generar reportes gráficos 
y do negocios. Las rutinas pueden sor llamadas 
o u~nr~~ a trnv~s de una interfaz interactiva que 

Ln fnto::rtaz tué dl:!!.ci';ada to~.a.nCc. :?n cuento¡ la:&i nueva111 tendencias de diseño de 
slslf~mas interactivo~, cH decir; sl!lteiinn sustentadas en un ambif'lnt.~ dP. 
•,.•~:-:':..:~:.::. !;-• .:..:.. ,., .... .ou .... ~u11 dyuoí:i~ .al usuaria, ci:étodos de :'elroal i11entaci6n 
sistema-usuario, utl leri~s do odición, salvado y recuperación de lntormaclón y 
d19eño ergonómico del despliegue de la lnformacfOn. 

1.5 CONTENIDO DEL TRABAJO 

A cont1nuac16n s~ presenta un esbozo dol contanido de cada uno de Jos 
capitulas que compon~n este trabajo, 

El capítulo uno clas1t1ca, desde un ounto de vista particular, los diferentes 
tipos de paquetP.s gráficos que existen. Esto es con el fin de dar n conocer la 
gran gama de software que existe on el área de las graficas y do situar en 
alguna de cstns clasificacionos el sistc~a que se presenta en esta tesis <SER), 

La axposicfón de lo5 criter~~s que deben toQarse en cuenta para 
un sistema grAft0.n son r"°ii. ! izn en el :::::.~i!.u!;:::. do!:. Eo. (::,;.-. pu1 le se 
principios ergonómicos que debo cuQplir un buün sistema interactivo 
con los que debe d!sañar~c un sist~oó gr~tico. 

el dtacii.o de 
enur::~ran 1 os 

y aquellos 

Haciendo mención de Jo que es el sistema SER, el capítulo tres sitOa al SER 
dentro del contexto de las e:rá!ica::;. prc:::onta Jos criterio~. de diseño y define 
finalmente et modo de uso del sistema. 

En el cnpí.tulc cuatro !:i.a i·-~bJn dt:d· medio ambiente baja eJ cual se desarrol 16 
el sistemo (hardware y sot.w&r~! y se preser.ta un p&no~nma ~enernl de las dos 
partes que integran el slstew~ <Interfaz interactiva y rutina~ gráficasJ. 

El capitulo cinco esta dtdicndo a tratar en exclusiva el dise~o de la 
interfaz interactiva. Por otra parte el capitulo seis se entoca al diseño de 
las rutinas grAtlcas. 

El capítn1o siete está enfocada al nnlll isis se la aplicación. de Jos factores 
humanos en el nistema SER. 

Finalmente dentro de la parte octava se expresan las conclusionas del 
trabajo. sus aportaciones y mejoras. 
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CAPITULO 1 
PAQUETES GRAFICOS 

Con ~¡ tin da tener una mejor aprec1ac16n del tipo de sist~ma gr~tico dentro 
.:!t! C'..1.:.? ::;~.:.:!.;.: .::.~;!e!:.:.~..:. ~~:...: !.;.;..::,_;.:-.., ;.:. ¡.::..::.:..;.;...:.¡·.t ... r.:0. o;. ..:-;.;:..;:--.L.:.1 .. .:.::...::.!:.;. 1...-• .;.;.. 
clasltlcaclón muy particular, del tipo de paquete~ gráficos existentes. 

En primer lugar se enunclatAfi lü5 li~as de sislo=as gráficoG do ae~erdo a su 
forma de uso y posteriormente conforme gu apllcac16n. Finalmente se 
proporcionar~n algunos datas ~obro paquetes gráficos existentes en 
mlcrocomputadoras y equipos aayores. 

1.1 POR SU FDRHA DE USO 

De acuerdo a su forma de uso, los sistemas grAt.Lcos se pueden diYidl~ en dQS 
grandes grupos: Los sistemas intoractivos y los sistemas formados por un 
conjunto de rutinas gr~ficas disponibles al usuario desde un lenguaje de 
programación. 

1. ¡, 1 si.tema• lnteraetlvo1 

Los sls~cmas gr~ficos de este tipo utilizan un despliegue como medio de 
comunlcac16n con el usuario. Los resultados se muestran directamente en el 
despliegue con la finalidad de que si es necesario modificarlos se pueda hacer 
r~plda e 1ndepend1entemcnle del languaje de comunlcaclón que emplee el sistema 
para interactuar con el usuario (como pueden ser los menós, comandos o 
dlálogosl. 

Las ayudas para el usuario van dosdo sofisticados dispositivos da 
entrada/salida, con los cuales se puede introducir o recibir lntormaci6n, hasta 
simples mecanismon de ayuda textual sobre el manejo del sistema. No debe 
perderse de vista que siendo el despliegue la herramienta cás importante en este 
tipo de sistemas, su mejor aprovechamiento dependa de los factoreu quo ~e toman 
en cuenta para el acomodo y manipulación de la lntormac10n sobre la pantalla. 
El capitulo 111 habla de los factoras para el dlse"o de una interfaz 
interactiva. 

En resumen, se puede decir qu& las caracteristlcas principales de los 
sistemas gráficos lnteraotlvos son: 
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1) F~cll lntroducc16n de los datos que se van a graflcar. 

El mncanlsmo empleado puede lr desde un simple editor donde se 
introduzcan datos numéricos o alfanumbrlcos, hasta el empleo de un 
dl•postttvo parlt@rico como un dl¡itizador, pluma lualnosa, etc. 

2) Rapld2z en ~I procesamiento do la información y obtenclón de ta 
gr~tlca. 

Este punto asta ~uy 
Dlcho equipo puede 
m1crocomputadora hasta 
trabajo tntellgcntes. 

rP.laeionado con el equipo de cómputo empleado. 
variar en tama~o y potencialidad desde una 
un sofistlcdJo siste~a CAD/CAH con estaciones de 

Este es ur. punto ~uy importante, ya que el unuarlo por \o regular 
~juega" con los datos que generan la grAf lca hasta que ésta es de •u 
agrado y necesidades. La forma en que se lleva a cabo la mcdlticactón 
de l& grát1ca se r~lnciana Jlrecta~entc con el lenguaje de comunicacl6n 
con el usuario que e.:1p!ea '!l 5lstcma.. Este puode ser del tlpo men<'.l, 
diálogos, comandos o teclas funcion~\eg. 

4) Ejecución en tiempo real. 

El usuario puede apreciar ln~edl~tamente las gráfica conetruidas a 
partlr do sus datoas. De la cisma manera cada ver que moditlque los 
dato~ o agregue aigún elemento adicional a su gráf10R-; f'."l 11~uArlo podrá 
apreciar los re9ultodos nl mooento. 

5) MCtcdo~ de 3!09cPna~lPrtn ~ racuporac16n de la lnformac16n. 

El ~1:.it.sa.a cti:..t.;,; proparc1cnnr tit.ecsnlssií'!.s 1411a yarm!tan salvar las 
grá!icas generadas por el usuario y los dato9 empleados. g~to as car. 
el fin de poder ccnllnuat t:n cto;;.:; z;:o-::1o~ns lo9 trabRjos que no se 
hayan concluido y de poder archivar aquel los que el usuario juzgue 
convenientes. 

6> Mecanismos para el ~~~~btccictcnto del medio ambienta. 

Esta caracterist~ :a es Unlcamente d1~n& de tomars~ en cuenta en los 
sistemas gr~f leos t-;ata. m.icrocomputadoras. Puesto que el mercado de 
mlcrocomputadoras está poblado de equipos de diversas características y 
marca~, si se quir.re un sistema versátil, éste debe poder hacer uso de 
los perlf~ricos =ás usados en el mercado, princlpat~~n~e pantallas ·'e 
despliegue, impresoras y graflcadores. 

En la mayoria de los casos, los sistemas grAtlcog interactivos co~erclales 

est~n entecados a resolver un problema eapocif ico. Si la necesidad del usua~io 
es tal que no haya un paquete comercial que resuelva 9U9 problemas o sl por otra 
pa•te, no •e tiene el presupuesto para adqulrir uno, existe la pcslbilidad de 
crear sottwaro •hecho en casa~. 51 se eltse eglu opc16n ~e cuenta ~on otro tipo 
de ayudas co~o son las bibliotecas de rutina& grAfica&. 
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1.1.2 Blbllotacaa.l>e Rutln~• Gr&flca• 

Estos tipos da alstemas pueden ir desde una docena 
para trazo da lineas y texto hasta enormes conjuntos 
d!bujar circuloa, rect~n¡ulos, rellenar ~rons, rotar y 
texto de muy diversos estilos. 

da r-~~lnas elementales 
de poderosag rutinas para 
escalar figura~ y trazar 

El >J!IO de paquetes de rutina& gr~f!cas tiene ventajas y desventajas. La 
prlncipal ventaja es ol poder diseñar un alstema gráf lco de acuerdo a las 
necesidades y gustos del usuario, sin embargo, las gran d9avantaja aa que para 
crear ese slste•a gráfico s~ requiere de un aran esfuerzo de programación y de 
conocimientos en el área do gráfica~. 

Con las rutinas gráflcaa se tiene la opción de crear sottuare grAflco 
aapecitico para la aplicación dul u9uario. De esta Qanura su evita tonar qua 
trabajar can paquetes qUQ resuelven a medias sus nccesldades. Por otra parte, 
si la• necesidades y a.pllcaclones del usuario aon ClUY dtvarsa11 1 lo mas 
cDn~en!ente es generar un sistema de gráflcns de prop6~íto &aneral. La clave 
del ~xito de los slsteeas do propósito general radica en proporcionar una buena 
interfaz de comunlcacl6n entre las apllcacloneg del uauarlo y el propio slsteaa 
gr.1f leo. 

En el ambiente de cómputo a nivel mundial, ol periodo comprendido entre t963 
y 1974 se caracterizó por el desarro!lo de mucho~ proyectos independientes en lo 
retc~~nta a software grático. La necesidad de un ast~ndar se hlzo evidente y 
muchos com1tés se han avocado a esta taren desde la prt~era reunión de trabajo de 
la ACH Slggraph sobre grAflcas independientes del dlsposllivo, apoyada poT el 
Natlonal Burcau of Standards en abril de 1974 Cll. 

La ldea primordial an el desarrollo do íos estándares as hacer que los 
cuerpos principales de los prograang sean independientes dQ\ dispositivo. Estos 
programas se pueden comunicar con cualquier dlsposltivo de entrada a través de un 
manejador dai dispositivo \dt:vlc~ h-.ndlürl, .:i:l cu;.l dobn, por !:Upt:c::lto, ~cr 
dependiente del dlspositl\•o. Simi larmenta 1 se debe tomu· ur..a interfaz a 
cualquier tipo de disposlt1vo de salid~ por ~edlo de un ~an9jador de dispositivo 
tdevtce driver>. El sottWare tndependiente del dispositivo podl'á ~ntor1ca¡¡, 
servir a varias generaclonen de hardw&rc y sería pcrtable de un sistema gráfico 
a otro de diferente tipo. 

Estos esfuer~os condujeron al estándar gráfico CORE, desarrollado por 
Slggraph en 197Q y de ahi en adelante se produjeron al meno9 sei9 estándares qu~ 
funcionan a niv~les nacionales e internacionales. 

1> IGES, lnitial Graphics Exchange Specification, aprobado en septiembre 
de !981 como ANSI Standard Y14.26H. Proporciona intGrcamblo de bases 
de datos gráficas entre sistemas CAD/CAH. 

2) HAPLPS, North American Presentation Lovel Protoool Syntax, formalmente 
aceptado como un estándar nacional en CAHADA y ANSI a tlnales do 1983. 
Este e~tándar utiliza secuoncias de bytes en código ASCII y extensiones 
da cOd~go para describir grAficas y texto en marcos separados. 

l-3 



PAQUETES GRAFH:OS 

3) GKii, Graphlcal Kernel Systom, ahora casi una propuesta otlcial. 
Alaunaa vaca• lla•adw •un pequeño CORE", GKS d•fine loa lí•ltes entre 
las apllc*cJonas y el paquata da soporte gráfico; no ospeo!flca al 
contenido dal soporte gr~flca. GKS es en la actualidad un est~ndar on 
2-D, aunqum la adlclón de las extensiones para 3-D e•ta en estudio. 

El QslAndar Graphlcal Kernel System (GKS) eapacltlca un conjunto de 
tunclones y prlmltlvaa gráficas. Las tu~clones permiten desarrollar 
aplicaciones para producir dibujos en 2-D en dlspasltlvos gráficoe de 
salida del tipo vector y ~agter. El e9tA~dar dcttn~ 1~ niveles 
aacendentes compatibles de f~nolonalfdad para cumplir lag 
requorlmlentos varios de dltcrentes siste~as gráflcoa (121. 

Co=o un estándar !ntnrnactona!, GKS proporciona unn definicion co~ün 
para una interfaz gráfica qua fQplementa funclonos comunes a todas las 
t?.;"! !C.:.::!::-• .::. • ~· ..... .. ............ , .,...,....,. ~ ............ "' ~"""" t.zlo t>1ut.1awuUol· 
aplicaclones se concentre 6nicamente on lo& detalles a nivel de 
programación del slstoma. E~to incrementa la productividad y disalnuyo 
el tiempo de desarrolle para una apl1cac16n gráfica. GKS hnce que una 
aplicación aea partable entre aáqulnas que tienen lapleaentado el 
estándar. 

GKS peralte que un simple programa de aplicación trabaje con 
dlvorsou dlspo~itlvog da antradü y s~lida¡ el proara~a de aplicación 
llama~ rutinas do btbllotecn comunes qua manejan disposltivoa gráticoa 
virtuales de Entrada/Salida, conocidos como estaclo~cs d~ trabajo . 
Para cad& tipo de dispositivo real do Entrada/Sal Ida, un manejador 
gr4tlco GKS traduce las llamadas~ ~ste a instrucciones especit1cas del 
dlsposttlvo. Por lo tanto, para explotar d1sposit1vos de 
Entrada/Salida las aplicaciones en GKS necosttan golauente un nuevo 
manejador gráti~o y no rescribir el programa de aplicaciOn. 

4> PHIGS, Programmor•s Hierarchical Interface to Graphics Stand~rd. Es 
una verslón aetualizadn, ampltodn y dtná~ica en 3-D de CORE que 
funcionara a: mlsmo ~ 1 vel que GKS. 

5) VDH, Virtual Dovic ~ Hatatf le. Es un formato independientt- del 
dispositivo para uibujoa grAticos por computadora concebido para 
satisfacer tanto los conceptos de CORE, excepto en 3-0, y GKS en 
cuestión de oetnfilc~. Func!~nando a un nivel justamente por cnctcn de 
Jos manejadores de ~;~~os1tivos, está lnvol11crado en In transterencla 
da información de di~~jos entre dtterentes disposttlvos grátlcos. 

6> VDI, Virtual Oevlce :nterface, un tanto detrás de VDM en el proceso de 
aprobación. Operando al misma nivel que VOM, VD1 es un protocolo de 
comunicacl6n entre sottware independiente del disp~sillvo y código 
dependiente del dispasltlvo. 
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1.2 POR SU APLICACIQN 

En esta geccJOn, más qua una clasificación de Jos paquetes gráticos 
comerciales de acuerdo a su aplicac16n, se enumeran las Areas m~s comunes de 
uso. 

ll Diseño CAO/CAH 

Esta es una de las ~reas más socorrida con paquetes graficos. El 
tipo de sistemas que se ofrecen en este campo es netamente lnteractlvo. 
Los mAs poderosos y complejos basan su poderío en enormes equipos de 
computo como lo podría ser una VAX-111780 o un equipo !9H y en una 
estactOn de tr~~ajo dotarla de una pantalla de alta resolucton con 
tabletas dlgitallzadoras y graficadores de precisión. Los ma~ 

~odestos, pero no por ello =anos importantes son Jos paquetes do diseño 
para mlcrocomputadoras. En tnl ca,o se requterP únicamente de un video 
d~ al~a rescluc16n, un teclado est~ndar y un medio de al=acenaaiento 
eontn 11" rl1 ctt·~,., '"411!',.,, 

El ~rea de dlsa"o por computadora <CAD Computar Atded Oestgn> 
incluye a todas esas áre~s en las cuales se requio~e de plano~ y 
dibujos de muy alta precisión cono lo son: planos arquitectónicos~ 

dibujos de piezas aec~nicns~ logotipos comerciales, estructuras 
arquitectónicas, circuitos electr6nlcos, ele. 

2> Gra!tcas Mstemattcns 

En el campo de Jas matsaátJcas la ayuda gratica es una herraa~enta 

muy dttundlda y utilizada. Su principal finalidad es el poder observar 
el comportaQiento de fenómenos de diversa indole roprosentados Fer un 
modelo matemático. 

Los sistemas graticos del ~rea matemática per~iten al usuario 
introducir su informaclón en terma de una ecuación matom~tlca o co~o 

una serie de puntos locailzadcR en ol plano cartesiano o en un espacia 
tridimensional. Los resultados gráficos se ~~Jestran en ~os o e~ tres 
dimensiones. 

Si el sistema soporta ecuaciones en tres dimensiones, se acompa~a de 
operaciones de escalPmiento, rotación y traslaclón de ia gr~flca ademas 
de dibujar la función con o sin linea9 ocultas. 

3> GrAticns para Jos Negocios y Estadistica. 

Las g~áfica9 utilizadns en estas dos áreas son tal vez las m~s 

popularas y comerciales. Huchos de los paquetes que se ofrecer. en el 
mercado, prfncipalmenle Jos llamados paq~etes integrados <constan de 
baue do datos, hoja de cálculo, procesador de textos) per•iten al 
usuerlo obtener en forma grátlca algunos de sus resultados. 

El tipo de gráficas a las cuales se refiere este apartado incluye 
las siguientes: diagramas de barras, histogramas, diagramas 
circulares, gráficas de linea <puntas XV>, polígonos de frecuencia. y 
las llamadas gráficas ~e error. Por lo regular este tipo de graflú~~ 
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acompañan textos do investigaciones, estudios de campo, 'reportes de 
trabajo, etc. Proporcionan una gran ayuda en la toma de decisiones de 
directivos porque además de sintetizar en gran medida los resultados, 
su estudio y comprensión es mucho más fácil y ettclenle. 

Huchos 6e los paquetes de esta área ofrecen ayudas estadísticas al 
usuar lo para el tra taml en to de sus da tos como pueden ser: regres l 6n 
~At~mállca, suavizamiento de curvas y cálculo de parámetros muestrales. 

4) Olse~o Artistlco 

Dentro de eata área del quehacer huQano se agrupan paquetes gráficos 
que facilitan enormecente al diseño de dibujos artísticos. Por lo 
~egular estas p~qu~tes se auxilian de un raton C"mouse"> que hace la6 
funciones da una plu~a de dthujo. La pantalla de video st~uln una hojn 
de papel sobre In que se hace el dibujo. En In Qayoráa de los casos el 
~=~~:!: ~!:;:~: ~: ~!~:~~~~:: ~~=~== ~= !!~:~:. ;~~:=~:= ~~ ===!=~=de 
figuras, borrado. aleja~iento y acercamiento <"zoo~">, movimiento de la 
hoja de dibujo etc. 

Los paquetes de este tipo tratan de simular a? ~aximo las 
operaciones que usual~cnte ejecuta un dibujante parn crc~r unn obra. 
De esta manera ge proporcionan al usuario herramiontas tales como: 
hojas de papol, lápiz, plnc•d, brocha, borrador. colore:;, tijeras y 
•spray" que cporan ~ travé~ del r~t6n. 

S> Paquetes para al dlse~o de l~~!n~s da presentacton. 

Los paquatas que se agrupan en esta ar9a son muy Otiles para el 
diseño de diagramas de cual~uler tipo, l~minas para u~o en exposiciones 
o p~esentac1ones de algún producto. Las herra~ientas que se 
proporc!onan son prln~ipalmcnte: Numerosos tipos de letras <diferentes 
estilos y tamaños). mezcla de textos y gráficas, inclusión de dibujo~ 

almacenados por el propio sistema, figuras geom~trlcas, flechas, 
colores, cte. Con et uso de un paquete de este tipo se pueden ge1\erar 
por ejemplo, un diagrama de flujo. un diagrama de bloques de alg6n 
procaso , presentar un producto o preparar una exposición audlovlsual. 

1.3 PAQUETES ~RAFICOS COHERClALES 

En el mercado del sottware es muy fácil encontrar varios paquetes gráficos 
orientados a algun3 de las áreas antes mencionadas. Lo mayo~ia de estos 
paquetes tienen como finalidad prlmorrlial !a ganeracion de graf icas, mas sin 
embargo, otros utilizan la~ gráficas 6nlcamente como una op~ion para presentar 
los resultados. 

En el área de diseño se ha extendida mucho el uso del paquete AUTOCAD, ei 
cual ofrece grandes facilidades a los usuarios de mlcrocompuladoras. AUTOCAD 
puede encajar muy bien en cualquier aplicación de dibujo pero su mayor 
potencialidad se encuentra en el diseño de planos arquitectónicos. Dentro de 
este ramo el paquete ofrece las siguientes operaciones: dibujos con 
acotamientos a escala, dise~o en dos y tres dimensiones, ampllaclOn y reduooión 
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de dibujos, puede integrar un dibujo por medio de elementos previamente cread)s 
por el mismo paquete, permite obtener los planos a papel en graf icadores muy 
diversos. 

Huy por enc!ma de los sistemas de diseño por computadora para equipos 
pequeños se encuentran los sistemas CAO/CAH sustentados en minlcomputadorns. 
Las compañias que han de~tacado enor~emente en el area de diseño por co~putadora 
a gran escala son He~lett Packard, Gould, lBH e INTERGP.APH. Los paquetes 
gr~flcon anterl~~es son de tal envergadura que requieren tener todo un equipo de 
cómputo de tamaño ~edlano dedicado y el uso de estaciones de trabajo 
inteligentes de muy alta rcsoluci6n. 

La compañia INTERGRAPH , rcconac!da a nivel mundial en el área de CAD. 
produce software gráfico de una callda~ impresionante. Sus productos requieren 
de un equipo VAX &l cual se le han incluido procesadores oxt1·as dedicados al 
manejo de gr~flcas. Con tales ad~ptacloncs al tinrdwarP se pueden producir 
~ólldos de revoluc16n en uno5 cuantos segundos, sombrear cuerpo9, simular 
an1mac10n, efectu~r ampliaciones y reuucc,vo~~ ~~~·~~~ -- ~~~!~~!~~ 
complejidad. INTERGRAPH ofrece paquote~ do diseño egpeclallzados en muy 
diversas áreas; como 9on: Topogrnfia, lngenleria Civil, diseño de clrcuiLos 
electr6nlcos, Geodesia, diseño de plantas industriales entre otras. 

En el área de lu& 3lstcmas graticos malGmallcos es att: .. 11 cncontrnr paquetes 
exclu~lvos para este tipo dP aplicaciouo~. Dentro d~ los paquetes comerciales 
se encuentra ENERGRAPHICS, et ~ual permite dibujar tunclanas matem~ticas a 
partir de una ecuacf On matemática o de una tabla de pu11los. El Gist~Qa tiene la 
capacidad de presentar funciones en dos y tres dimensiones, de arliear 
operaciones en tres dimensiones coao "z~om", rot3clón, traslación y eltminaci6n 
de lineas ocultas. Ofr~c~ taeblén m~dios pnra obtener la ecuaclOn que representa 
mejor una suestra de puntos por modio da regresión de diversos ordenes y de 
suavizar una curva. 

Lus sistemas gr~f1cos d~ enfoque estadisttco y de negocios son los más 
prolií~ro~. ?~u~~1o~c~ p~quctc~ p~rn mtcrocn~putadoras pueden obtener grAticas 
de este tipo. D~ntro dd tos paquet~s coo~rc1nles mas conocldo9 en esta Area se 
pueden mencionar: LOTUS 1-2-3, fRAMEVGnK, SYMPHONY ~ SUPERC~LC. Esta último es 
una hoja electrónica que adem~s de su enorme poderlo en cuestiones de cAlculos 
permite gran flexibilidad y vurledad 2n salidas gratlcas. Lo man sorprendente 
es la sencillez con la que so opera el sist~ma para generar una grarica. Se 
pueden obtener siete tipos de graticag, con dlferent~s estilos de letras para 
los rótulos, ei tamaño de la hoja de impreslOr. la define el usuario, la posic16n 
del dibujo ~entro de la hojd ~'' warlablas, so ~oportan dispositivos de salida 
como impresoras y graficadores de plcm11tas, la graflca se muest~a en el video o 
en papel, se pueden modificar fácilmente tanto las característica9 de la gráfica 
como los dalos que la generan, el número de graf lcas y de datos es casi 
!limitado. 
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CAPITULO 2 
DISENO DE SISTEMAS GRAFICOS 

En cs~e capi~ulo se trataran 1os cr1ter1os 1nvo~ucraoos ~n el ai~~¡u d~ 

sistemas grAtlcos. Por su complejidad, fue necesario dlvidtrlo en dos grandes 
grupos. El primero corresponde a la interfaz con el u~uario y el segundo a lns 
rutinas gráficas. Sin eQbargo, se podrá apreciar tacllmente. que los 
lll•eamientos para el diseño de sisteinas gráficos se pueden aplicar con gran 
é>elto, al diseño de sistemas en genorat. Además, on esto capítulo se delinean 
los criterios que motivaron muchas doclslones tomadas en ta r~allzac16n del 
proyecto. Por esto, se recomienda destinar especial atención a él. 

Todos los slsteaas de orientaclOn grtlfica, o Gl::iplemunte grtJficos, con9lan de 
dos partes. La primera de ellas trata sobre la sección encargada de producir 
las grAticas o icágenes. A esta sección ~e le d9namlna bloque de rutinas 
¡¡r.itlcas. La otra gección, conslderada por cuches colt!o la meno!l imfortante, sin 
serlo así, recibe el nombre de interta: con el usuario y será. el punto a tratar 
a contlnuaclOn. 

2.1 INTERFAZ CON EL USUARIO 

Como Newman y Sproull [2] me~cionan en su libro. una de las partes mas 
impredecibles do un sistema gratlco, o proa:rama gr.)ficll, es la interfaz con el 
usuario. La tntertaz es Ja ..,,. ___ 4un del programa que se encargC" de 1 levar el 
control de la comunlcacl6n de la computadora hacia el usuario y viceversa. Sin 
embargo, es la interfaz, en oltlma instancia, quien determina si el sistema por 
completo es del agrado o no del usuario 't• t!Yt!nlualw.ente 1 s.1 lo usar.o\ o no. 

Actualmet\te se destina tan poca atención al dise~o de la interfaz, que no es 
raro encontrar slste~as en donde el usuario debe rec~rdar una gran cantldad de 
comandos poco claros y donde tiene que oprimir secuencias de t~clas sin saber su 
significado, coeo Control Q o CAT. Sucede frecuentemente :~~~lén que, una vez 
dado el comando, el sistema nJ responde inmediatamente y cuan~o ~si lo hace, el 
usuario se sorpr&nde o confunde por el resultado. Es com6n ver que cuando el 
usuario comete alg<ín descuido insignificante, le provoca al programa reacciones 
desastrosas, toniendo que comenzar desde el principio otra vez. 

Las frustraciones y la dismlnuclón de la productividad del usuario son culpa 
principalaente de un mal diseño de la lntertaz. Los diseñadores del sistema 
pocc: vece9 ~~ pr~ncupan en considerar las caracteristtcas del unuarlo promedio 
que utilizara su programa. Y es por esto que elaboran si9temas útiles sota para 

2-1 



DISENO DE SISTEHAS GRAFICOS 

ellos mlsaos. 

Los crltertos para el dlse~o do interfaces gr~ttcas es un te~a rauy amplio y, 
por este ~otivo, sólo se tratará el aspecto que se apega a las caracteristicas 
de sistemas semejantes al que ~otiva la tesi94 Sin embargo. en el capitulo 28 
de la referencia (2) puede encontrarse más Información ut!! para el diseño de 
interfaces de sistenias gráticoG, altamente intaractivos. De tos sistemas de 
este tipo son clásicos los CAD y siste~as para dibujos nrt{sticos. A lo largo 
de cute tema. se podra apreciar que los lineamientos que s~ expresan para el 
diseño do sistemas gráficos no interactivos, son fáci!Qente aplicables a 
slste~as de cualquier tipo. 

frecuente~~nte sucede que todo~ aquellos que dise~an un sistema, cuando se 
enfrentan a la necesidad dP conqtr11fr ..,,. ,'r'! • ..,,_,. __ ..... -::- :::.;.:~ . .:..: .:!..:...:..!.:;;~'-••.::.,; 

oasaaas en Ja experiencia y en las reglas que dicta el ~~ntido común. No 
obst&nte, no son la experiencia ni el sentido común quienes deben guiar al 
diseMador. Gran cantidad de expertos han estudiado y determinado que factores 
provocan que un sistema sea del agrado o no d~l u9uario y los han denominado 
Factores Humanos. 

Los Factores Hucnnog son aquel los que debün incorporarse on la elaboración de 
cuelquier producto. desde unn herramienta hagte ~n ~!~tcon de computndora. para 
que sea utllt~able por un ~ur humano. Este t~rQino nació en Inglaterra durante 
in Primera Guerra Mundial, pero no es sinn hasta ahora que ha tomado tuer:a bajo 
el nombre d~ Ergonomics en Estados Unidos, y de Factores Humanos en el resto del 
mundo. 

A cant1nuaci6n se presenta una lntormaclón condensada de las reglas de los 
Factores Humanos aplicables a un sistema de cómputo. lntormac16n mas detallada 
se puede encontrar en las reteronclas C9l y [101, y en el capitulo 28 de la 
rotar.cmclü. (2~. 

2.1.1 AnAll•I• Del Uouarlo 

Lo primero que debe de hacer el di~eñador de s!st2mas es reali~ar un an~lisis 
del usuario p~omedio qu~ e~plear~ su sistema. De este análisis el diseñador 
obtendrá información muy valiosa y. eventualmente, losrará conocer coco el 
programa Cebe comunicarse con el usuario. Existen dos puntos en que el 
dtse~ador debe ~encentrar su atención; Ias siguientes lineas detallan ambas 
rübricas. 

' 2.1.1.1 Con Relao16n AL•• Habilidad•• Del U•uarlo. 

Dos factores, et conocimiento semántico y el conocimiento sint~ctico, son Jos 
que determinan las habilidades de un usuario. Esencialmente giran alrededor del 
conocimiento y dominio que un usuario tiene sobre un programa en particular. 

Mientras el conocl~lento semántico radica en comprender qué hace 
es decir, el grado de comprensión del funcionamiento general 
conocimiento ~tntáctico trata sobro las acciónes que debe realizar 
para ejecutar una tarea en particular del sistema. 
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DISENO DE SISTEMAS GRAFICOS 

De acuerdo a las dos categorias cognoscitivas, un usuario puede clasificarse 
en cuatro niveles: 

1) U•uarto l•provtsado.- Se conoce como usuario improvisado a todo ~quel 
que careen de conocimiento semántlco y sintáctico. De~conoce con 
exactitud qué puede real lzar el sistema y, más aün, qué debe hacer para 
realizar un~ acción en particular. 

2> Uauarlo Prlnoiplanta e Novato.- En esta categoría quedan comprendidos 
todos los \1suarios que tienen un buen conoclgtento se~antlco. pero su 
conocimiento sfnt~ctico ~s dbbil y tienen problomas para controlar el 
~~~~~03. 

3> U1uarlo Competente.- Corrospondo a aquellos usu~rios on los que ambos 
nlvoles de canoci~lento son satlsfactorio5. 

4) U1uario Exporto.- Este tipo de usuarios conocen tan bion ol sistema quo 
ni stquleru plen~an en los comandos qua est~n ejecutando o en lo que 
hacen, y n dif~Tencia de los usuarios compel~ntGs, si~p\cracnte opernn 
el sistemn de una forma nutoQ~ticn. So pueden comparar al extranjero, 
que despu~g de vivir muchos n~os en Mé~lco, puedo hablar et Espa~ol sin 
tener que pensar si una oración está bien formada. Es obvio entonces 
que sus conoclm!cntos scm~nticos y slntActlcos son también 
satlstactorios. 

2.1.1.2 Forma En Que El U•uarlo Interactúa Con El Sistema. 

Ademas de considerar las ~abilidados do un usuaria, el diseñador de sistemas 
debe también concentrar st• atención en determinar la torm~ en que un usuario 
lnteract6a con el sigtema. Fundamentalmente, trata lo9 aspectos de frecuencia y 
duract6n de uso del sist~~a; asi como la libertad que ll~ie el usuario para 
e~~learlo o nry. En base a e~tos crit~rlos di usuario recibe ttn nombre distinto. 
A cont1nuacl6n se describe c~rla uno de ellos. 

1) Con reepecto a la trocuenolA de uso. 

De acuerdo a la frecuencia con que un u~uario emp1ea un ~istema, se 
puede clasificar en usuario Cnsual o usuario Deet~ada. El usuario 
Casual es aquel que emplea el sistema sólo de vez en cuando, y por este 
motivo e9 caracteri3ticu qua cztc t1p~ rle usuario~ sean lmprovlsados y 
sólo en algunos casos podrán llegar a ser Competentes. Por ot~o l?do. 
estAn los usuarios Dedicados. A esta categoría corresponden los 
usuarios que utilizan el sistema como parte de su trabajo cotidiano; y 
es com6n que ese tipo de usuarios sean Competentes o Expertos. 
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21 Con r••P•oto a la duraol6n de u10. 

A esta r6br1ca corresponden dos tipos de usuarios. El usuario 
Continuo es aquel qu~ puade fijar toda 9U atencion en el momento que 
usa el s:lsteaaa, pues no se le interrumpe. A diferencia de ~ste, et 
usuario lntermltente tiene que suspender e! uso del sistema pues, con 
trecuencia, recibe una gran cantidad de interrupciones. Tal es el caso 
de las secretarlas cuando usan procesadores de palabras. Para este 
tipo de usuarios, el sistema debe poder "congelarse". para luego poder 
retornar ni punto exacto donde el sistema fue suspendido. 

3> Con ~aspaoto a la 11b•rtad de uao. 

Algunos uguarlos.deben utilizar un sistema d~bldo a que no llenan 
otra alternativa, pues éste ras indlspens&blo para realizar su trabajo. 
Este tipo de usuarios se catalogan como usuarios Cnutlvos. Tambi~n 
existen los usuario!li Libre~, los cuales tienen la libertad de usar o no 
el sistema, ya que cuentan con sistemas Manuales o semejanteg. Sl el 
sistema no incorpora bu~nos factores huRanos, el usuario Libre 
eventualmente lo d~sochará por completo, mientras que el usuario 
Cautivo sufrirá de tedio, fatiga y en úJ ttca instancia se rosiilttrá a 
realizar su trabajo, por lo que requerirá de una supervisión m~s 
es'trecha .. 

2.1.2 AnAllsl• D• ~&• Funolonem 

Adem&s del an~lisis del usuario, el diseñado~ debe realizar un an~lists de 
las tunclo11es del sistema. Básicamente, con9lste en definir el objetivo general 
del sista=~• l&s funciones que debe tener para cumplir con el objetivo y los 
pnsos, o acciones, que el usuario debe realizar para llevar a cabo dlchas 
funciones. En otras palabras, es un desgloce de los pasos desde que se lnlela 
el sistema hasta que termina la ejecución del mismo. 

De este análisis se desprenden caractaristlcas fundamentales que dsbe tener 
el sistema si se desea que incorpore buenos Factores Humanos, como son capacidad 
de recobrarse de un e~ror, de revisar los datos que se h~n introducida,•etc. En 
forma paralela, también se determina cómo son los datar. que manejarA el sistema. 

Una vez que ~e ha caracterizado a los usuarios de acuerdo a las 
clasificaciones mencionadas y se han determinado las funciones que debe realizar 
el sistema, es posible entonces, aplicar cinco lineamientos, que el sistema 
deberá cumplir para incorporar buenos factnres humanos. Los cinco lineamtento9, 
o principios de los Factores Humanos, se establecen en el siguiente punto. 
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2.1.3 Prlnclplc• D• Lo• Factcre• Humane•. 

Son clnco los prlnclplos en donde so establecen los criterios "enerales que 
los Factores Humanos dictan para todo sistema¡ el diseñador deberA intentar 
aplicarlos en la medida que le sea posible. Versan sobre 109 siguientes puntos: 

11 El aialeaa daba incluir un~ a•rl• do tunolonoa quo oubran las 
neoesldade's d11l usuario y ast. pueda roa.llzar su trabajo.- Trata 
fundamentalmente de las funciones no prlmordionales. pero ccnvenlenteg 
de un sisteoa, como son despliegue y edición de datos, validación de la 
lnformac16n, tuncloncs de ayudn, (?te. 

2l Ad•cuar tas oaraoterlsticao dol •i•teaa a 1as caracteri•~1oa• d•¡ 
U•Uaric.~ Se refinro a la s2loccíbn de lo& for~atos do comandos Cmen6s, 
diA\ogus, tec\ag funcionales o comandos directosl, a la adecuac16n de 
los mensajes del s1steQa ni nivel de coapetencla del u~uario, al número 
de opciones entre l~a cuales ~e dobQ elegir un comando, a la demanda de 
la memoria. de un usuario al algnifleado de consistencia y 
estandarización do un sistema. 

3) El •l•teaa d•b• concordar con el nod•lo Interno del uauarlo.- Consiste 
en dl~eñar ol sistema de tal forQa que el usuario pueda aprender a 
agplear el slstoma por poqueñog bloques funcionales, y también a 
complementar el aprcndi~aje por medio de manuales y cursos. 

4) El flujo cper~elon•I d•I •l•t•mm 
pensaalento dol unua~io.- TrAta 
respuesta de un ~tstemn y de t~ 

ususar lo. 

dabe concordar con el prcoeac d• 
&obra ol manejo dw l~ü rot~~dos en la 
forma de l laear la atención del 

5l El d•teru debe evitar incoaodldadea fl•lcu al u•Wlrlo. - Se retlere 11 

la adecuación d\ : mobi l lario y do 1 oqulpo de cómputo a las 
caracteriut.1cas anb .po¡¡6rticas del usuario. 

2.1.3.1 Primer Prlnclplo De Los Faotota• Humanos. 

"EL SlSTEtlA DEBE INCLUIR UNA SERIE DE FUNCIONES QUE U 1BRAN LAS 
NECESIDADES DEL US~ARIO Y ASI, PUEDA REALIZAR SU TRABAJO• 

AdemAs Ce las funciones esenclales requeridas para que et sistema realice su 
objetivo fundamental, debo incluir una serle de funciones adicionales que cubran 
las noce!idades particulares del usuario. Por ejemplo, 89 C?mún que un usuario 
desee corregir un error en los dato~ qua •c~bs d~ \ntroduc•r. Si para lograrlo 
debe terminar la ejecución del sistema e introducir todos los datos nuevamente, 
el us\'~rio terMlnaré por frustrarse. Funciones como la de edlclon de datos, que 
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no uon parte del objetivo b~sico del alsteaa, engrosan 
ad letona le•, <.tti tes en la ejecución del sistema. 
siguiente: 

la ll9ta de funciones 
La lista completa es la 

Es com6n que al operar sistemas mas o menos co•plcjos. el usuario 
pierda la visión de d6nde ~d oncu2ntra et comando que está ejecutando, 
dentro dal contexto do la eatru~lura global del sistema. Por este 
motlYo, es indispensable indicarle al usuario qué parte del progre.me., o 
comando, se encuentra ejecutando. Y así por ejemplo, cuando el usuario 
seleccione ol comando de edlclón o impresión del documento en un 
procegador de palabras, el programa deber~ mostrar el estado, edición o 
i•p~esl6n, dal coaando qua e5lA ajecutanda. 

El estado del sistema CleDe oesptegars~ t.::!'n un •u~a1· Uu '"' l-"-i.1. ..... 1 ...... 
procurando que sea siempre en la misma :onn. Por ejempla, en la parte 
superior. Lo esencial consiste en qua el usuario entienda, con el 
mensaje, qu~ parte de la estructura global del sistema se est~ 

ejecutando. 

Frecuentcmonte para lograr que el usuario se ~abitué a localizar 
rápidamente la informoc16n en la pantalla, sa establecen zonas que la 
dividen en secclonas. A cada zona so lo asigna un propósito. Por 
ejecplo, una zona puede estar orientQda al desplegnüo dél mon6 de 
opciones; otra al desplegado de datos y resultados; y otra al envio de 
mensajes d9 error y preguntas para que el usuario las re9ponda. Es 
vital que el uso de las zonas sea congislente, esto es, que los 
mensajes de error, por ojemplo 1 siempre se ~nvien a la misma zona. 
Algunos sistemas permiten =onas ajustables p~r al usuario. Esto es 
6ti 1 cuando coexisten varios niveles de usuarios, como Principiantes y 
Expit:rtos.. :..:.:.i. le.e u;;u:::.!"!C!: Pr!ncipinntes d""~tfnart.n grAn ll!spacio para 
la zona de men~ajes da error y da preguntas, Qicntras que lo~ uguarlos 
Expertos., preferll"á.n una zona de dcsplcg:ido de datos mayor,' 
sacrificando la zona de desplegado de errores. Cuando no es posible 
tener zonas ajustables, el dise;.ador dul programa deberá decidir las 
dloenslonss de cada =ona, ateniéndose a las lmpllcac!ones que esto tiene 
cuando coe~isten varios niveles de usuarios. Si es posible, deberá 
intentar sepsrar cada zoria de la pantalla con espacios en blanco, 
l lneas, diversas intensidades tl'n las letras o lnclu~ivc distintos 
colores. 

Un aspecto importante en ol diseño de la organización de la 
panlal la, consiste en presentar la inforinac!ón por páginas y no por 
movimiento vertical ascendente de lineas Cscrolling en Inglés). Esto 
es, la panta~la se debe borrar antes de desplegar nueva lntor~ación. 

2> D••Pl•••do d@ Datos. 

El usuario debQ podor indicarle al slstesa quo desea desplegar datos 
que previamente haya introdi.tctdo, para poder revisarlos. Pues eg auy 
com6n que se real lee un cambio de pantalla, es d~clr, ca•b1o da 
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informac16n despleaada en la pantalla, cuando se taelean nuov~s datos. 
Es conveniente que la lnformact6n se despliegue con un orden, para que 
el usuario pueda localizarla fácilmente. El orden puede ser alfab•tlco, 
num~rico o cronológico. 

3> Edloión d• Dato•. 

El usuario trecuontomonte comete orrores cuando estA proporcionando 
o introduciendo dato9 al slsleQa. El programa debo proveer un comando 
que le peralta al usuaria editar, es decir, modlf lcar datos previamente 
introducidos. En la mayoría de los casos la ed1cl6n se puede realizar 
en tres etapas. La primara sucede en e} preciso ao•entc que el usua:io 
~qt4 tntroduelendo Pl dato, con las teclas de "espacio para atrás" o de 
edlci6n. La segonda corresponde a la edlc16n después de quo se 11k 

introducido un bloque de datos. El sistema praguntarA sl sm desea 
corregir alg6n rlato, posteriorAente pedlrA el nWaero de datog a 
correglr y flnalmenle el usuario debera rescribir al dato erroneo. L& 
toreara, y última etapa, o~urre cuando la odlción se realiz~ después que 
los datos han ingresado ya a la base de datos, o conjunto de archtvos. 

4) ValldaoiOn an la lntroduoc!On de Datos. 

Algunas veces se roquiere que ol dato que oscribo al usuario cumpla 
con caracleri~llcas especiales de validación. Tal y como sería, por 
ejemplo, con el nombre de un derechohablonto de un servicio médico. Se 
requiere que el nombre que proporciona el uauarlo concuerde, letra a 
letra, con el nombre como se dló de alta al dorechohabiente. Ante esto 
so pueden tomar cuatro alternativas: 

al Exigir que el nombro que da el usuario, concuerde pDrtectüoente al 
almacenado en el archivo. El slstema avisará al usuario si no 
existe concordancia y pedir~ que lntente proporcionarlo en forma 
correcta nuevamente. Sln smbargo, esto puede ser suma~enle tedioso 
si frecuentement~ el usuario deba proporcionar nombres complicados 
o largos. 

bl Si no hay concordancla con el dato almacenado, el sistema puede 
intentar predecir cuAl debería haber sido el dato de entrada. Pero 
este método sólo debe emplearse si las consecuencias de la 
predlcclón no ~on graves. Por ejemplo, en el Cd~O de solicitar un 
desplegado de información detallada de un derechohabiente, lo peor 
que puede ocurrir es que muP-slre la informacion de otro. Pero si 
la predlcclón no es correcta cuando se solicita una baja, las 
consecu~ncias pueden uer extremadamente graves. 

e) Una técnica modlticada de la predicción del dato, conslst~ en 
mostrar al usuario dicha predlcc16n y pedlrl9 que confirme si está 
correcta. Sin embargo, este método termina por fatigar al usuario, 
pues toda acclún por simple que sea, requiere de contirmaci6n. Y 
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como no siempre la predlcctón es correcta, es indispensable 
rescribir frecuentemente el dato de entrada. 

d> Otra técnica es verificar primero la concordancia. Si no e><iste, el 
sistema presenta una lista de opciones, en donde se muestran los 
dalos almacenados más parecidos al de entrada, dejando que el 
usuario seleccione uno y asi él se haga responsable de la acción que 
so tc:rn. 

S> R•ouperaolOn del Error. 

Siempre existen erraras al operar un sisteoa y 
no se desea que el usuario deba poner extremado 
que tenga buenos mecanismos para recuperarse del 
~ f !'"., d'"" nrrnT' ~ 

os indispensable, si 
cuidado en su •anejo, 
error. Existen dos 

a> Error•• de Control .- Sen aquellos que 1 levan al Gistema n un 
estado no deseado, tal y como eucede cuando so eligo errOneamente 
una opc10n en un menü; el sistema debe permitir salirse de ese 
estado erróneo. Cuando so emplea un osqucca de menú de opciones, 
simplemente consiste en colocar unn opción de ~salida". 

b) Error de Datos .- Sucede cuando los d~tos se escriben mal o se 
seleccionan erróneamente datos. El sistema debe, mediante la 
peticl6n del usuario, regresar al punto exacto de entrada para ese 
dato especifico y asi pueda rescriblrse. 

6> Funoton d• Ayuda o Aalatsno!a. 

La~ funciones de ayuda, o aslstoncia, son lineas de texto integradas 
al slatema, que se le muestran al usuario para ayudarlo en su 
operación. Existen varios aspectcs importantes involucrados en el 
diseño de ayudas.. Estos se detnl lnn en los siguientes párrafos. 

La tunclOn de ayuda se debe diseñar acorde ai nivel de experiencia 
del usuario. Asi si el usuario es Improvisado, requerlrA que la 
función de ayuda provea de gran cnntidad de ayudas semánticas y 
sintácticas, donde se e~pliquen las funciones del sistema y las 
acciones para operarlo. En caso de que el usuario sea Principiante, la 
función de asistencia deberá tener ayudag semánticas como simples 
recordatorios breves, en donde se muestren los lineamientos funcionales 
bAsicos del sistema. Pero también deberá tener ayudas slntActicas en 
forma de llqtas de comandos con argumentos, por ejemplo. 

Si el tipo de usuario es Competente, el nivel de asistencia deberA 
dlge~arse de modo que sOlo se •uestre una ayuda sintáctica en la forma 
de una lista sintetizada da comandos, sin argumentos. En caso de que 
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al usuarlo saa Exporto, lo aAs recomendable es no proporcionarle una 
función de ayuda, pues esto lo distraeria. 

La función de ayuda debe tB~blén diseñarse dependiendo de ~u 
frecuencia de uso. A5i pues, \as funolonos con menos uso, deben 
disponer de un mayor n6mero de ayudas. Cuando exinten u9uariog con 
distintos niveles de expcriencih, ln ft~nclOn de ayuda debe de estar 
orientada al de Qenor experiencia. Para no distraer a los usuarios con 
mayor nivel, la funcl6n de ayuda puede estructurarse d~ ~odo que 
muestre prinero una lista abreviada de cocando~ para usuar1u~ 
Competentos. Si el usuario lo demanda, mostrará un segundo nivel, en 
donde ne desplegará una lista mAs detallada de los comandos, 
acompa~ados de argumentos y organizada para proporcionar un~ idea vaga 
.:!.;.! ~:.;r~:!:7'~-, .... -~+~ ryn! ~lqt1naa. Un torcer nivel tambi~n f!stará a 
dlsposiclón del usuario. para explicar aapliamont11 tas tu11\.,;.iú1u.:1:.i. .;! •. ..I 
sistema. El usunrio entonces. ir~ avanzando por cada nivel hasta 
encontrar el que satisfaga su3 nocosidades. 

El disv~ador debe tenor en sente que la func16n de nyuda se diseña 
de acuerdo al estado on el que se encuentre al slsteQa. Asi, la ayuda 
desplegada está relacionada, única y oxcluslvaaente, con el comando del 
&i~toca que ~e est~ eject1tando en oso momento. Una vez qua la ayuda ha 
terelnado. el sistema debe retomar el control a partir del mlsmo punto 
de operación, antes de que la ayuda De dosplegara. 

2.1.3.2 So¡undo Prlnolplo De ~o• F•otores Huaanoa. 

"ADECUAR LAS CARACTERISTICAS DE~ SISTEMA A 
LAS CARACTERISTICAS DEL USUARIO" 

Son sels los aspectos que cubren este prlnc1plo. Baslcamente tratan sobre 
las caractertstlcas que daL~ tenor el sistema. en fu~ci~n de las limitaciones 
ca¡noscitivas y del nlvel de experlencla tiel usuario promedio, ~sto es, 
Improvisado, Prlnolplante, rompetente o Experto. A contlnuaci~n se detallan 
estos aspectos. 

1l F•cll de Entender o Fácil de U•ar. 

Lo primero que de~e realizar ei diseñador desiste~~~ ns determinar 
sl el sistema debe Btlr "fácil de usar" o "fácil .::u antender". Un 
slstem& "fácil de -~tender" es aquel en donde el usuario puede 
oomprander qué h•co el sistema y qué tiene que hacer para operarlo. 
Tiene ayudas para su comprensión donde se enfatiza la asistencia 
semántica y slnt~ctlca. A dlterencia de este, un sistema "fAcll de 
uaar", centra su atención en buscar la menor nctlvldcd del usuario, ya 
sea consnoscittviii. o ti::!cs, ~ara utilizar el sistema. En genel'al 1 un 
sistema "fácil de usarft se traduce en última instancia on teclear lo 
•enes posible. 
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Despúes de haber determinado sl el sistema d~~- ser "facll de usar" 
o "fácll de entender", la seleccion del formato de comandos. para que 
el usuario ejecute acciones, es automática. Asi se tiene que, los 
cogandos de tipo menú de opciones y pregunta-respuesta son "fáciles de 
entender", mientras que lag comandos del tipo órdenes directas son 
"fáciles de usar". 

En los siguientes parraras. ~e describen las cara~teristicas 

genera 1 es de cada uno de los t l pos de comandos: menú, lec 1 as 
tunclonales, pregunta-respuosta y comandos directos. 

a) M•nO.- Una de las torcas Qás populares para comandar una acción 
consl;te en un Qenú de opciones, o simplemente menU. El menú es 
una lista en la pantalla, de todas lns acciones que al usuario 
puede ejecutar en un momento dado. El usuario simplemente 
sqleccionn de esa llsta. cu~! acción desea ejecutar. El sistema 
debe nottttcar n1 u5unrlo. cuál nccion sPieccionO, rlo modo que 
pueda comprobar que el ~lstema reciblo pertecta~ente su 
!.,"'.:4:;'1,...,..!"'!""'. ,.. .... .., <il.-.,---,-, Ml"I _...,,.,.,,...,.,..4r,,... A..,."~",("""°' 1"'#"0f""ihif'i"-" C\P 

le conoce como retroaltoer.tacion del comando. E~isten varias 
formas de retroal tmentar 1 una de el !as e-;; intor1:1ac- a qué estado ha 
aYanzado a navegado el sisteCla. Otra consiste en :-esat tac- Ja 
opción qu~ el usuario h3 seleccionado. 

Son dos los crltorlos que se e~plean para conformar un menú. El 
primera indica, que debe intentarse agrupar las acclones que tengan 
tunctoncs ser.rnjantc!i. Y el sr.&undc, iearca que deben inteerarse en 
un mismo menú, acciones que frecuentemente :se usnn. Si esto crea 
conflicto can el primer criterio, el critarlo de funciones 
semejantes prevalece. Ocb~ tambi~n intentarse colocar las opciones 
que más se usan al principio da la llsta y al final. las de menor 
uso. 

El formato de menú presenta ciertas desYentajas. Entre ellas 
t!!itán, que el 11!Etndo de las opc~Lines puede ocupar gran espacio en 
l~ p~nta::~. ~; t~c:pc ~e desp!!~gue de! =~nu puede Q~r 

considcrablo y que la selecciOn de un~ acción puede reque~lr la 
nav~gación excesiva entre catálogo~. Esto es, tener que 
seleccionar una gran cantidad de opclones de varlos menus, hasta 
que el sistema mue:.tre la ac"cion espo.::ifica que se desea. Tal Y 
come sucede en un organigr·ama empresarial. en donde es necesario 
pas.J.r por empleados, subjefes, jefes. subgerentes, etc., para poder 
llegar al director de la empresa. 

b) Tecla• Funcional••·- Otra tecnica usada con moderc:.ción, consiste en 
asignarle a un determinado conjunto de teclas, ciortas acciones. 
De modo que cuando el usuario opria~ u~a tecla funcional, el 
sistema real iza ~sa accLOn, o función. 

Esta técnica si bien es mas rAplda para realizar acciones y no 
ocupa espacio en la panlal la, lmpl tea que el emplear gran cantidad 
d~ teclas funcionales, pu~de ~ubrepHsar las capacidades del usu~rio 

para recordar las funciones asignadas a cada tecla. Adem~s. como 
algunas veces no se cuenta con suticientes teclas, a cada una se 
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les asigna dos o mas tunctones. Asi, la acción de cada tecla 
depende del estado del programa. Por ejemplo. cierto sistema puede 
usar la tecla B para borrnr archivos y c~mo letra B en palabras de 
textos. Este co~pllca aitamentc el LIGO dal sistema y debe t~atar 
de evitarse. 

e> Preaunta-respue•ta.- En este formato de comandos ffJ sistema envia 
menshjos al usuario, pidiendo que responda con un "no" o "si", con 
un valor nümerlco. o con una ~ndcna de caracte~e9; que podris ser, 
pQr ejemplo, ol nombre de un nrchfvo. Con esta valor, si sistoma 
realiza Jas acciones adecuadas y transita a otro estado. Una vez 
ahf, ~J sistema envia nuevamente otra pregunta al u~uarlo. Así 
suce•Jvamente ha~ta que flnall~a ta opcraciGn del sisteQa. 

A P~~Rr r1.,. '"!.'~ ...... :::: :.:...;_.:..~~ V.t=- <..:umanoos, por su sioplicidad. 
t!ene simpatizantes ~specialmente entre los usuarios Improvisados y 
los Prlnctplantes, ~! u~uarfo debe de responder a un gran nOmero de 
preguntas para reallz~r una acciOn comple~a, por simple que ~sta 
sea. Sin embargo. en aJgunas circunstancias es conveniente emplear 
aste formato para nccioni:!i de gran rieogo, por ejemplo, cuando el 
usuario desea borrar un archivo. Para astas ocasiones e! sistema 
debA pedir que el usuario contlrme si des~a borrar o no un archivo 
en particular. 

dl Ca•andoa Directos.- Es basicamonte un Jonguaje si~plificado, en 
donde una palabra escrita por el usuario realiza una acción en 
particuJnr. Como es obvio, todas las palabras, o comandos, d~ben 

respetar una aintaxis. Frecuentemente, pero no siempre, cadn 
comando tiene asociados una serie de parámetros, modificadores y 
del i1Zl1tadores. El slgul~nte comando, que es ficticio, borra las 
lineas de un procrama en BASIC de IA l h~st3 J3 100 inc1usive y las 
11 •u••#!:f 300 y t:OO tarab 1 ~n. 

Borra 1 hasta 100. 300, 400 

En el ejamplo, SP puede apreciar que el comando co~~t~ de la 
palabra gen~rica, del propio comando, an donde se especifica la 
acció.1 C"Borra">. Consta además, de operandos ("1", .. 100", "300'' y 
"400">. Contit>t1t:> modificadores C"hasta" y ", 11 J. quo tndtcnn un 
modo e~pecia? da interpretar Jos operandos. Final~en~P. existen 
dellmltadores <espacios en blanco) entro los elementos del comando. 

Este tipo de tormato es muy poderoso, pues con un solo comando 
puede indicarse, lo que con un formato de '"'enú. signiticaria 
tran~itar entre un buen número de pantallas. o responder a 
incontabJes pr~g11ntas con el formato de pregunta-i·espuesta. Sin 
emb~!gO, el usu3¡fo debe tener un ntveJ Competente o Experto para 
e1nplea:-lo. Y .aú.r. o.si, no se libra de tener que aprender la 
sin~ ~xis de Jos comandos. Jos comandos en sí y la semántica, es 
decir la functon de cada comando. En última instancia, esto se 
traduce en mucho tiempo invertido. 
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Existen algunas ideas, no ~encionadas en este documento, en 
relación a ta técnica de Ja elaboraclOn de comandos en base a 
objetos y acciones. En caso de asi requerirlo. es recomendable 
consultar el capitulo 28 de la roferencia CZl, para obtener más 
lntorQac16n. 

A contlnuac10n se explicar~ otro aspecto relacionado con la 
adecuación da las caracteristica9 del sistema a las caracteristlcas 
del usuario. 

2> D• Acuerde al Nlvel Co¡no•citlvc del Usuario. 

Además del criterio "f~cil de ue~r~ o "fácil da o~tonder" para 
rl~tarainRr qu~ tipo de tor~ato de comandos elegir, tambi~n se puede 
setocclonar de ilCuerdo Al nlvr.1 de expor1enc1a oe1 usuar~o. 

a) Sl el usuario en Improvisado, el tarbnta más adecuado es el de 
menú, ya que proporciona la ayuda seQántica requerida. Cada opción 
del mmn~ debe explicar, al meno9 s~meramenle, los aspectos 
funcionales de la op~i6n. El menú es adecuado para la ~elocclón do 
un n~eero limitado de datos dtscrctog. sin e-bargo, para valores 
conlinuoa el formato de pregunta-r~apuesta es idoal, la pre¡unta 
debe ser lo m~s clara pQsible. Tal es, por ejemplo. el caso de la 
eleccl6n dal tipo de dtspo~itivo de almaconamlcnto. Como existo un 
número limitado de disposltiY05 1 es posible elaborar una lista 
completa para que el usuario ollja el dlsposttlvo qua dauea. Sl el 
usuario debe !ndlcar \05 pesos do una serle de individuos, formar 
una lista con todog los pesos posibles es inadecuado. Lo apropiado 
es pedlr al usuario que introduzca a la computadora dlrectamente el 
peso de cada individuo. 

b) Para los usuarios Principiótttw~. t~:bién et for~~to ~n~cundo es el 
de men~. Como no requiere de a~uda~ sc:~nt!cas intensas, las 
opclonos deben abre~larse. Para este tipo de usuarios también es 
adecuado el esquema da pregunta-respuesta, pero a diferencia del 
usuario lmprovlaaáv, ias preguntas pueden ner breves, porque un 
Princlplante entiende la funcl6n de la acción que va a ejecutar. 

c> Los usuarlo9 Competentes prefieren el for~ato de CoQandos directos. 
Los comandos deben ser nemotécnicos para que el usuarlo recuerde 
t~cllmente su funciOn. E1 formato de pregunta-respuesta dobe 
emplear9e sólo cuando se requiere una secuencia e~tricta de 
comandos, y asi, evitar que el usuario tenga que apr~ndcr toda la 
secuencia completa. 

d> En ul caso de los usuarios Expertos, ol formato adecuado es 
comandos directos. Como el u~uario conoce a la pertecclOn el 
repertorio de comandos, puede controlarlos, ejecut~ndolos con el 
6rden y ritmo que desea. No es necesario que los comandos sean 
nemotécnicos ya que el usuario no piensa en el comando, sino que 
reacciona en torma autom~tica. 
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el Algunas veces coexisten varios nlveles de usuarios, para este caso 
se puede e1eglr la alternativa del formato de meno. Con la 
diferencia, que se le agrega una opción que cambia al modo de 
comandos directos. Este usqueaa es adecuado cuando varia la 
frecuencia de uso del slsteca, o bien, cuando el usuario empieza en 
Improvisado o Prlnclplantes para oventualaente progresar a 
Competente o Experto. 

3l Hen1aje1 del S1atema. 

Además de que el foraato de comandos debe dg adocuarse al nivel del 
usuario, los aensajes q~e el slstoma envía también deben estar de 
acuerdo a l~s caracteri$tlc~s del usuario. Asi. los acnaajez a los 
usuarios lmprovisaóos o Princlplantes deben ser extensog, de tal suerte 
que en el propio t.cxto se i.noique que hacer. LIOS 111wruu .. J11:~ ¡o:. 
usuarios Cocpelenlcs o Expertos deben ser corto$, pero nemot~cnlcos. 
pues sólo sirven co~o simples recordatorios. 

Nunca deben emplearse censajcs codificados en forma númorlca, gin 
importar el nivol del usuario. Pues su i;igniticado tHl dií•¡cil de 
recordar a6n para los usuarios Expertcs. 

4> A•plltud da las Deolalonea. 

Una vez que se ha e!egido el formato de coa•ndos. es vital centrar 
la atención en las limitaciones congnoscittvas del U!luarto. -'sí. pcr 
eje11plo 1 es responsabi l ldad del dfgeñador del sis terna., decidir qué 
tantas opciones deben de asignarse a cada men~. O gf es el caso, 
cuantos comandos deben de integrar el repertorio de comandos directos. 

l.a a:plitud dQ l~s d~clr.ionos es el nflmcro de ele1..1f:ntos entre los 
que hay que elo¡ir la función a roal 1=ar. Así. en el for!:lato de menl'.l, 
es el número de opciones que lo conforman. Para el formato de comandos 
directos, es el nu:i:iero de comandos individuales que integran el 
repertoriQ. Una pr~..::tlca sana indic& l laJ1tar la arnpl ttud de las 
decisiones a diez. Si se requiere tener una amplitud mayor, se deberá 
tener asistencias integradas, tal y c~mo un~ tunclOn de ayuda. 

5) He•orla do Corto Plazo. 

La Memoria de Corto Plazo es otra llmitaclon de tipo cognoscitivo y 
se describe como el proceso de leer o escucnar un dato y retenerlo en 
la memoria el tiempo sufíciente para teclearlo. La memoria de corto 
plazo del usuario estA limitada, ¡eneralmente a cinco o siete 
elementos. Por ejemplo, un número de 12 dígitos, es decir 12 
elementos, normalmente excede la capacidad de la memoria de corto plazo 
de ta mayoría de las personas. Esto provoca que algunos dig\tos sean 
mal recordados o completamente olvidados. 
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Una forma de recordar secuencias largas ~e e\c~cntos. consiste en 
agruparlos en conjuntos de tamaño más manejable. Es asi como un número 
de larga distancia, que tiene diez digltos. es demasiado \argo si no se 
&grupa en el cOdlgo de lada. la clave de \a cludad y el número. Esta 
m~todo resulta altamente recomendable cuando e\ slst~ma requiere leer 
secuencias largas de caracteres o n<1meros. debe permitir '4\Je el usuario 
escriba pequgños conJuntos de elementos. pues asi \e s~ra mas fácil. 
recordar la cadena completa. 

Sin importar la longitud de los tnen!iajes del sistema y el formato de 
comandoG, Y3 5ea menú, pregunta-respuesta o comandos directos. ea 
esencial que obs~rveo una consi~toncln en su sintoxis. ~s decir, los 
cow.o.h4.!.::..; :;·..:"." ~""r:""n lo mismo en dlst.inta.s partes del st.st.ema, deben ser 
los mismos. Asi, por ejomplo, 1oto cu ...... ;,.:.:~.: ~ :-¡-~,.,r.~=--; del 1AenU. "FlN", 
"SALlDA" y "TERHlHAR", gnncralmente Bignitlcan lo cismo. 51~ emoargu, 
96lo uno de ellas puede usa~se en todo el slst~ma. Por e~te1\si6n, 

funciones que son co~p\etacente diterentes, no deben tener comando~ 
iguales o aCin similares, en distintas partes del sistema. 

Debu procurarse 
tor•a ~1m11ar, o 
organización de la 
humanos. 

que e\ s19te~a ~iempre envie los mensa~es de una 
en el mismo lugar. Tal y como se mencionó en la 

pantalla, del primer principio de los factores 

Algunos sistemas son inconsi~tentes cu~ndo piden al usuario que 
introduzca un dato. Esto suceda generalmente, cu~ndo en casi todo e\ 
programa se espera que el usuario oprima una tecla, co~o "Return". para 
t.nd1carle qua el dato ha finalizado. Sin cabargo, en otras secciones, 
e1 slBtama no lo hace asi. Cunndo el usuario ter~ina de escribir el 
(iltimo ce.racter. o o .. gito, p-:ir f"~emplo del registro federal de 
causantes, automaticu.iii.er.:..e ~; cls.t.cma transita al !-"i.guíttnlu d~to 1 '!llln 
esperar que el usuario o~rlaa "Return". Esto puede aes~oncertar al 
usuario y debe emplearse solo en contados casos. 

2.1.3.3 Tercer Prinolplc De Le• Faclot•~ H~Q~ncs. 

"EL SISTE"A DEBE CONCORD~R CON EL MODELO INTERNO DEL USUARIO" 

No solo las carac~eri~licas del slstema deben hacer juego con las 
caracteríBtica.s del usuario. sino tamblén, el sistema debe concordar con el 
modelo interno del usuario. Cada persona elabora un modelo interno del sistema. 
Este ~odelo, ayuda al usuario a decidir qué comandos debe ejecutar para realizar 
una ~cci6n especifica. De ahi la lmpor~ancia de la exactitud del modelo interno 
para operar el sistema correctamente. Asi pues, el mode1o interno del sistema 
e5ta lntrinsecamente relacionada con el conoclmlento sem~ntlco de\ mlsmo. 
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ll El 11odelo Interno dol üsu&rlo. 

E! rnodelo interno del usuario se de~arrolla e'."'. base a la 
eyperien~ia, po~ el uso del slstePa en particular u otros s12~emas 
semejantes. ayudado obvta~ente por los cursos y manuales. S1n embargo. 
rrecuentemente el oodelo tn~erno del usuario radica. en el e11tendimlento 
de un proceso natural. El cual se aFc,a en ~l empleo de conceptos 
fac.l: lares. Ta1 es el ca!lo de una secretaria, a quien le es taml l 1ar 
aOrir y cerrar archivos de empicados . 

.=ler.:. ~pt.onces, l~bor de! diseñador del sistema, deducir cómo es el 
modela lnterno csPe~ndo del usuarto v diGP~~r ~I ~i~•~~~ ln ~~~ ,r~r~~~ 

al modelo. A pes;,r de todo, no es tan senclllo; para los usuarios 
Jm~rovisados y Pr1nclplante5. ~l diseñador del sistema puede suponer 
qu~ el modelo interno del u~uar1o no estará blen desarro1lado. Por 
este motivo, el slst~~a debe diseñar5e para ~ue se presente en pequeños 
paquetes fáciles de entender. Y asi, el uguarlo emplee s61n una 
peqweña parte del sistema para realtzar una actividad completa. Con 
est3 tbn!ca, con!orrn~~ su modelo intern.:: se desarrolle, el usuario podrá 
eopJear nuevas secciones del siste~a. 

i-'ara los unuario$ Competent~s y Expe:-tos, el diseñador puede esperar 
qu& tengan desarrollado un buen modelo ~nterno. Por este motivo. el 
sistema podrA mostrarBe como un pnquet~ integrado, que el usuaria podr~ 
emplear con todas sus funcionQs. Esto implica que a diferencia del 
caso anterior. el slstema se dl!Jcñará para "navegar" táci lmente por 
tajas sus funciones y na p~ra antenderlas tacilmente. 

Zl Manual•~· 

Con respecte a la documentacion, o manuales, se puede mencionar que 
son esenciales para ayudar al dosarrol !o interno del modelo del usuario 
(conocimiento semdntico) y para pro~eer de los procedi~ie~tos para 
opera~ el siste~a <conocimiento sir1t~ct1col. La documentacion para 
usuarios Improvisados y Principiantes debe contener información 
5emantica intensa, mientras que la aocumentacion para usuarios 
Competentes y Expertoc debe tener menes !nformacion semantica y enfocar 
el material a simple~ recordatorios. 

3> Curaoa. 

Otro elemento fundamental en el dasarro: lo del me clo interno del 
usuario son los c11rsos. Para los usuario'.. Improvisados y 
Principiantes, los i;,•rsus dobcn concentrarsa en desar:v¡ lar ei modelo 
interno tconocitnien•.'.::l semantico>. Esto se logra ensc:ñ.;:i.ndo a realizar, 
poco a poco, funciones completas pequeñas, para después intentar 
funciones adicionales. Los cursos para los usuarios Competentes y 
Expertos na requiere~ de tanto esfuerzo, pues necesitan exclusivamente 
ajustar et modelo interrJ del usuario. Esto se logra estableciendo las 
diferencias entre el nuevo sistema y sistec::as anteriores. El tiempo 
disponible se puede concentrar a impartir el conoci~lento sintáctico 
para operar el sistema. 
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Co•o ae puede apreciar hasta este punto, la selección del nivel del usuario 
de acuerdo a sus caracteristlcas congnoscltlvas, dicta la pauta en el diseño de 
•fsteaas. El desarrollo del aodelo interno dol usuario, esta muy ligado a si el 
atatesa debe ser "t~cJI de usar" o factl de enton<lor", y asto eventualaente, 
dlcta al tipo da formato de coa.andas. 

2.1.3.4 Cuarto Prlnclp1o De Lo• Factor•• Huaanoa. 

ºEL FLUJO OPERACIONAL DEL SISTElfA DEBE CONCORDAR CON EL 
PROCESO DE PENSA"IEHTO DEL USUARIO" 

Hasta el momento se han eipuoato critartoa relacionados con las capacidades 
cognosctttvaa óel usuario y de las caraoteristtcaD que el sist&ma debe cumplir, 
al ae desea qua e•tl acorde con el ucuarlo. Pero do la respuesta del sistema, 
otro elemento tunclonal de gr&n 1Aportanc1a, noda se ha aenclor.Ado. Et cuarto 
principio dfct11. ~r,..,f.,.~,...,,..,~"'.", ~ !:-:::.=!.:.;.~ ....... ;,,..;.:1ico!i para esta eloEento. 

Cuahdo el umuario desea resolver un problema, desarrolla un aodeJo mental 
correspondiente a loa pasos quo lo 90Jucfonan. Si la operaoiOn del sista•a no 
est~ de nouerdo al modelo de soluc16n, intarrumplr~ trecuentemente al proce•o 
pefisante del ucuarlo. Asi en qua, repetidas voces tendrA que deteners& a 
ponsar, primero en el problema qua dosoa solucionar y luego en cómo funciona el 
sistema. Esto crea distracción, y sl es muy tracuonte, termina por decepcionar 
al usuario. E's por esto, que la ~ocuonc.la de operac!On del sistema debe 
concordar Jo mAs posible con la secuoncta natural do soluc16n dol problema d•I 
usuario. Tal es el caso del mecanlsao de introducción de datos para almacanar 
una tor•a. Las formas son generalmente documontas que tlanen ~ne s~rie de 
espacios, que el usuario debo llenar a mano. De estas formas no extrae 
intormact6n, la cual se almacena en la computadora y posteriormente ae procesa. 
Ejemplos clásicos son las tormas para el censo poblaclonal o para la declaración 
de tapuestos. El mecanismo da captura, o lntroducciOn de datos de la forma, 
debe vigilar que In secuencia de datos pedida por~• ~i~tc:~, tenia la misma 
&ecuencla que los datos originales de la torca. Lo cual evita que el usuario 
tensa qua buwcar constantemente los datos por toda ln forma y asi, se disminuye 
la ~osibllidad de error. 

For otro lado, la rospucsta del sistu•M deba adecuarse al ritgo cantal del 
usuario. Un usuario es capaz de aplicar toda su atención al proble•a h•ftta 
llegar a un punto de termlnao10n. La terminación se entiende como el estado en 
el cual se cubre un objetivo. Al lleanr a oso punto de terminación, el usuario 
puede liberar la atención del sistema. Teniettdo esto en mente, un usuario puede 
to1~rar retardos, inherentes al tiempo de reapuegta del siste~n, haatA dG un 
segundo afn perder la atención. Es maa, a pesar do que tos retardos de cinco 
sogundos se registran como lnterrupotones definitiv&s, el usuario normal•ente 
logra conservar la atención. Sin embar¡o, e9to no es cierto para retardos 
mayores a diez segundos, on donde al flujo operacional del slste•a rompe 
total•6nte el tlujo natural del uauarto. Cuando esto sucede, se dice qua ha 
ocurrido una interrupo16n ante• de un punto da tera1nac1ón normal, lo cual 
requterG de un ewtuerzo •ental adlctonalt por parta del usuario, para reto•ar el 
problema. 
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Es responsabilidad del dlse"ador, cuando realiza el an~ltcts de las funciones 
del sistema. fijar et alcance del poder de atencl6n del usuario, identificar los 
puntos de terminación y estru~turar el sistema para evitar distraer la atención 
dol uauarto. 

Algunaa veces na es posible evitar los retardos inherentett del sistema. Bajo 
astas circunstRncias, el sistema deber~ informar al usuario, sl la re9puesta 
tardar~ •As de diez segundos y debera proporcionar, st es po•lble, una 
estlmaclOn de la duract6n del retardo. Esto peralte al usuario fijar la 
atención en cualquier otra cosa, sin vigilar constnnto=cnte el sistema. Es 
imperativo entoncos, que el sistema informe al usuario leab1én, cuando ha 
tlnallzado al retardo. 

En otras ocüsiones, ol sistema debe interrumpir forzosamente al flujo 
operacional, puo~ se requiere que el usuario to•e una accl6n en PArttcular. 
Cato es, cuando un dato no os válido y el usuario debe corregirlo, o bien, 
cuando existe un error del sistema, µor ejemplo, en el mo•ento en que el usuario 
desea cargar a memoria un arch~vo no exlstento. 

No importa si el cotivo es In termlnnci6n de un retardo, o si ha ocurrido un 
error del slsteaa, la forma como el sistema deba llamar ta atención del usuario, 
depende de la manera en cómo el usuarlo interactúa con la pantalla. Si ol 
usuario tiene toda su atención a la pantalla, entonces, un siaplo monsaja de 
error o aviso es suficiente. Pero ~i el usuario mira ocaslonolmente el video, 
las letras del mensaje, =ás br111anles, interQitentcs o de distinto color, son 
apropiadas para llamar su atención. Cuando el unuario opera el sistema en toraa 
autom~tica <u~uario Expé&to>, una alarma sonora os ol 6nlco ~odlo cnpaz do 
interrumpir la atención del usuario. También hay que to~ar en cuenta, que la 
manera en como se llama la atenclón del usuario, dependo del estado normal de la 
pantalla. La señal audible, ~ue podria oer una campana, no es adecuada 5l el 
programa emite bajo condiciones normales, tonos audtbJes. Algo siwilar sucede 
con ccn~ajc~ tntcr:ltcntc~, en d!~tlnto color 6 brlll~nt~2. ~~su»itndo, las 
señalas da alarma debe elegirse da acuerdo a estados excepcionales del programa, 
para que saan factores qutt llamen efectivamente la atención del usuario. 

2.1.3.5 Quinto Prlnolplo D• Lo• Factor•• Huaanos. 

•EL SISTEMA DEBE EVITAR INCOHODIDADES FISICAS AL USUARIO• 

Finalmente, este factor trata tos a~pectoa relacionados con ol medio ambient~ 
que rodea al usuario y especialmente enroca su estudio a la te.~lnal de trabajo. 
Existen dos aspectos principales, las malas posturas del cuerpo y la fatiga 
visual, que determinan la comodidad en una terminal. 

11 La• Halas Poa~ura• Corporal••· 

Las malas posturas provocan tenalón muscular y aventual•ente causan 
tatl¡a e lnooaodldad. También, emplear moblllarlo lnadecundo proplola 
una deficiente clrculaclOn de la sangre, qua en 61tima instancia ae 
traduce en cansancio. La comodidad tislca ee logra con equlpo y 

2-17 



DISEHO DE SISTEKAS GRAFICOS 

•oblllarlo ajustables a las necesldades del usuario. l..a sflla da 
trabajo debe per•lt!r ajustar la altura del aalento, del respaldo y la 
1nclinacl6n de la espalda. Poro jamás de tal tor•a que loa pies estén 
despegados del suelo. Alg··~A.s sil las solucionan esto, proporcionando 
un soporto especial para descansar Jos pies. La altura de la •esa debe 
colocar al teclado nn una poslcl6n natural pnra l~s aanos del usuario. 
Los teclados no e•potradoa al video, permiten que el usuario se siente 
a una distancia conveniente del video y que adecóe la Jejania del 
l1>clado. 

2> La Fatlsa Vi•wr.I 

La fatiga visual se daba osonclalaonte al reflejo de fuentes da luz 
!nctdentau sobre el video. Existen tres aétodos simples para reducir el 
ratleJo de luz: 

a) Emplear un video ajustable que permita fijar su inoltnaoiOn 
horizontal. E~to evita al mAxlmo In 1uz incidental reflejada. 

b> Usar un recubrimiento antlretlejanto sobre la pantalla. Esto 
permite reducir notnble~ente la fatiga visual. Sin embargo, debe 
cuidarse de mantener el contraste adecu&do entre la intensidad de 
tos cnr-actetos y el resto dP. la pnntal la. 

el Orientar las luces tocando en cuenta Jn poalcl6n del video, 
tratando que no se refleje luz sobr~ In panlal la. La linea de 
vista de un usuario, que mira dlrocta~ento el centro del monitor, 
pued~ tener uno lncllnaclOn entre 15 y 20 grados abajo de la 
horizontal. La pantalla debo colocarse a una distancia de 40 a 60 
e~ ds1 ojo, MGdi<l• db~du di ujo d~l u•u•r1o a lo largo de ia lln~a 
de vlsln. Las Juceg: incidentes. deben desviarse mas allá. de 20 
grados de la linea de vista. Has intormacion 1 relativa a medidas 
de mobiliario y colocaci6n del equipo, se pueden encontrar en la 
referencia C10l. 

Cuando so tienen largos periodos de trabajo, es fundamental 
considerar lapsos de roposo que permitan relajar el cuerpo. Se 
recomienda descansar cinco sinutos por cada hora, durante largas 
jornadas de trabajo. 

2.1.4 Re•u••n 

El diseñador de aistemas que deaea Incorporar bueno• Factores Humanos ~abe, 

primero, considerar el n~mero de personan que e•plearAn el prosrama y el tipo de 
usuario desde el punto de vista con«noacltlvo, experiencia, etc. 
Posterlor•ente, requiere determinar la socuenola de pa•o• para operar el 
progra•a y finalmente, en baae a laa caracteristicas del usuario y del ststaaa 
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arrojadas en los dos primeros pasos, intentar incluir en el dlae~o cada uno de 
los principios de los Factores Humanos. 

Ea Importante tomar en cuenta, que el proceso de incorporación de Factores 
Humanos no es riguroso, ni exhau5tlvo. Es decir, que no siempre es poetble 
aplicar todos los principios de los Factores Humanos. Queda pues, al criterio 
el dise~ador, decidir cuAndo es t~cnlc~~Pnte factible aplicar un factor. 

En esta sección se han dolineado los criterios má~ t~portantos, que dJctan 
las pautas par~ el diseño de una interfaz con el usuario. El algulonte capítulo 
describirá la upllcaclón pr~ctica de estos principios on el diseño del sistema 
que motiva a In tesis. A continuaciOn se tratara el temA relacionado con el 
diseño de la parte grAttca do un sistema. 

2.2 ~üoiNAS GHAJ'ICAS. 

En esta secct6n se doscrlb1rAn los aspectos principales que guian et dlgoño 
de la parte gráfica. o rutinas gráficas, de un sisteaa. Tambi~n so mencicnar~n 
Ja clase de rutinas que goneraleonte lo intogran. En lo& siguientes capitulo• 
se podrá observar qua do estn rúb•ica se desprend~n criterios !•portante~ para 
el diseño de la sección gráfica del Sistema Emisor de Reportes Gráficos, 
proyecto de 2sta tests. 

La secc16n ¡ráf ica e~t~ integrada por una serio de rutinas o funciones qug un 
programa d~ aplicación emplea para generar grattcns, o figuras, en un 
desplioaue. Esttt despliegue puede ser una pantalla de un monitor, un 
graficador, etc. No slem@re un stste~a gráfico consta do una interfaz y de las 
rutinas gráficas; algunas veces consisto oxclustvamento do JR~ rutinas en forma 
de un paquete grAtico; es decir, careced~ una interta: formal con el uyuarlo, 
pues su objetivo os sencillamente, facilitar Ja realización d~ apJ!c~clona~ con 
salida~ grAffcns. 

No Jmporta que el sistema ,r~fico tenga o no interfaz con el usuario, las 
rutinas gráficas, deben slemp~e observar una serie de reglas. 

2.2.1 R•1las Para El DiseRo P: La• Rutina• GrAflcas. 

Son seis las reglas que un paquete debe cumplir, para considerarse con la 
solidez suficiente para diseñar aplicaciones basadas en éJ. Estas reglcc se 
listan a continuaci6n. 

1) Slmplicldad.- Es importante tratar de evitar modali~~dps complicadas 
del paquete que el diseñado~ dal programa de ap!tc~cfón, es decir el 
usuario. no puada entender fácilmente. Sin e~bargo, para el diseñador 
del paquete gráfico no os sencillo datectar las modalidades complicadas 
da su paquete, pues al fin y al cabo, es el creador y no puede evitar 
apreciarlo con cierto paternallsmo. Una pr~ctica sana indica escribir 
el manual de u•o ante!l' de diseñar el paquete grcitlco r si algo es 
dificil de explicar como funciona. seguramente ser~ dificil d~ usar. 
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2> Conslstenola.- Un sialeaa consistente e& aquel que se comporta de una 
forma prodacible. Esto es. los nombres de las rutinas, la secuencia en 
que hay que ejecutar\ag, la forma en que detectan errores, asi como log 
sistemas coordenados que emplean, siguen patroneg constantes a 'º \argo 
de todo el paquete. 

3) Coapleto.- El dltjo~ador del paquete dobe tratar de no ocitir rutinas. 
Cualquier rutina f~llanlo, deborá suplirse y progra~arge por el 
usuario, lo cual no n1ecpr~ cg goncillo, ya que frecuentemente el 
usuario no tienu acce~o a tas ostructurag internas de, paquete grAf\co. 
Esto no ~lgnitica que ol diseñador dobe dedicarse a reali~ar 
lndl9cr1mlnadamente cualquier rutlna gráfica que le cruce Pº' 1 a m~nte, 
sino que debe elaborar e\ cenar conjunto poaible de rutlna• ·~ti les, 
r~~~ P\ caapo de ap\icacl6n que BO ha trazado. 

4) Robuatloidad.- EB muy frecuente que el usuario umple0 tncorrecL-w~i~tc 
al p~quote grAfico, y mas aón, es prob~b\e que lo use 9ln leer a 
consclencla previamente e\ manual de uso. Cuando el paqu~te está 
dobl\aente prograoado, puede llegar a terminar su cjecucl6n por error 
~l se usa lncorrectamentc. Es recomendable entonces, prever errores 
trivla\os y coaunes de uno. Algunas vecna el propio paquete puedo 
pasnr por alto estos errores, estimando cuál debe 5er el dato correcto. 
En e\ cnso de quo el u~uarlo rcn1\ce alRo vcrdndernmente grave, 
entonces, el paquete debe enviar un mensaje de error lo mas claro y 
ütll posible. Obvlamento no se podrA evltar que bajo condiciones 
extremas de error, el paquete grnfico suspenda su ejacuc16n. 

S) Reapueata.- La velocidad del cowportamiento dol paquete debe sor 
razonable. Sln embargo, casi sicaprc, la velocidad esta sujeta a la 
respuesta del sistema operativo y a las caracteristicas de las ur.ldades 
de desp~eghJo. Un bt1Pn paquete gráfico debe evlt&r que los usuarios 
tengan que catplear trucos da programacitm, burl•ndo =i..1 pnquf:tte, para 
agilizar su aplicación. 

6> Eoonoaia.- El paGuate gr~fico, debo tratar de economizar al m~Mimo tos 
recursos de la computadora. Como gon el espacio en dlsco, tiempo de 
procesador, etc. de tal suerte. que sea rentable generar aplicaciones 
a partlr del paqut·te gráfico. 

Algunas veces. técnicamente no os poslbl9 apegarse a todas lns reglas, pero 
tenerlas en mente cuando se realiza ei dlse"o del paquete, proporciona buenos 
resultados. La sección mAs dificil de cumplir es que el paquete sea completo, 
pues es común que el diseñador realice ~utlnas poco útiles. Y aún asi, teratn~ 

por no quedar satisfecho y dudoso de haber cubierto todas las posibles 
necesidades del usuario. Afortunadamente, existe una técnica para realizar un 
paquete grAf1co 1o mAs co~pleto posible, la cual consiste en construirlo a 
partlr de una serle do conjuntos do rutina•. Cada conjunto se orianta a un tipo 
particular de función. Dependiendo da la aplicación, ss determina la clase de 
las funciones, asi como el tipo y el número de rutinas de cada conjunto. 

Los tre& conjuntos bAsicoe de todo paquete grAfico son: 
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1> Prlaltlvaa Grlttoas.- Se emplean para óusplegar lineas rectas, teKtos 
de ~aracteres, arcos circulares y otros elementos 9imples de este 
e9tt lo. 

2> Funotonoa de Ven~anao.- Permiten seleccionar un siste•a coordenado, de 
acuerdo al tama~o de ln figura que se dibuja. Tamblen indican sl la 
srAt!ca se reali2a en sOlo u~a fracclon de la pantalla. 

3> Funclon•• Adiolonatez.- Ccnte~plan la• rutinas encargadas del ~anejo do 
los dispositivos gr~f icos y del reporte de estados. 

2.2.2 Prlaltlva• GrAtlaas. 

Algunas veces los dispositivo» grAticoB, co»o tr.r~lnalen, graficadores, etc.; 
tienen tnterconstruidog electr6nlcamente una serle ~e primltlvas grAticas, por 
ejemplo, trazo de punto9, linoas, arcos clrcul.ares, trazo de figuras geométricas 
elmp1es y otras do este tipo. Esto ahorra esfuerzo da programactOn en la 
elaboración del paquete. Sin embargo, no L~porta n! 109 dtspoglttvos gráficos 
tlenen o no lntorconstruldas la~ prlmttlvas gráficas, el paquete grtitlca debe 
proporcionarlas. 

Existen tres primitivas gráf lcas a partir de las cuala9 todas la~ demás se 
pueden ~erivar. Estas prlmltlvas se describen a contln~acl6n. 

1) tiueveA (:,,.,;·> ColocB Rt curRor en la posición ()(,y) para desde 
ahi 1 dibujar una linea o texto. 

2> DlbujaA <x~y> Dibuja una linea recta, do la poslc!6n donde se 
encuentra el cursor. al punto (x,yl; deja en ese punto el cursor. 

3> Dibuja Texto <t> Dibuja el texto "t", a partir de donde se encuentra 
el cursor. Deja ea cursor en la esqulna inferior der~cha de la 6ltlma 
letra del texto. 

Dependiendo do1 paquete grAtico y del lenguaje de programación, seguramente 
cambian e\ nombre de las tres primitivas y el orden de los parámetros, pero es 
auy probable que el paquete proporcione funclone9 nimiíaros. 

Es común encontrar que los paquetes gráficos proporclonen prlmltlvas grAticas 
mas elaboradas, como funciones para trazo de lineas de distinto ancho y tipo, 
para rellenar poligonas, para trazo de figuras geométricas simples, etc. Sin 
eabargo, como •e menclon6 ?revlamente, todas se pueden elaborar con la 
cumbinaoión do las tres primitivas gráficas antes mencionadas. 
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2.2.3 Funolone• De Ventanea. 

Lag tunclones de ventaneo son iunciaaentaleenle dos. aunque dlgunos autores 
las integran en una sola función. Para respetar la claridad y las convenciones 
de la referencia [21. se manejan a•b&s. L.a lista es Ja siguiente. 

1> OefVentana \vxain. vy•ln, vxmax, vyzin) Detine una ventanat esto es. 
lo~ valoras niniaos y a~xiaos qu~ acotar~n la gr~flca. 

2> DeíZona (zxmin, zy•ln, zxaaxJ zylll.Bx) Defina ias dlmenYiones de la 
sección de la pantalla, que so eaploarA pata dtbujar. 

Generalmente todo paquete grAflco cuenta con estas funciones, sobro todo si 
ol paquete es 1ndepend1ente del dispositivo. E~to 2s, sólo algunas rutlnag so 
dlse~an para egtar lntrinsacamente ligadas ~i dl~posltlvo gr~flco y las demAs 
para dibujar, hacen simples llamadas a estag rutlnns. Por este hect,a, es 
relativamente sencillo adaptar el paquete a otros dlsposttivog grAflcos. 

1> lnlc!aGrat Se llama al pr1nclp1o del programa de apltcaalOn. 
Borra la pantalla o prepara una nueva hoja en al graflcador. También 
ln1cializa parc\metros internos del paquete. 

2) Determina (v) Regresa, un un vector por ejemplo, las caracteriatlcaa 
d~ la terminal o d1spos1tlvo gráfico como dlmengl6n máxima en x de la 
pantalla o papel, dimensi6n m~xlma en y, ancho de los caracteres da 
texto, al lo de los caracteres da texto, etc. 

Este tema no pretende ser una descripcion de lD parte grática de1 proyecto, 
ya que el pa<¡uete gr/Jflco del sistema es mucho más extenso que el aqui. se 
mostró. 5!3ple~ente, al objetivo do este punto, fué detallar los criterios para 
el diseño de un paquete grAflco. Estos se usaron como fundamento pa~a 
estructurar el paquete gráf lco del proyecto. En los elgulentes capitulas se 
mencionarán las aspectos prácticos de estos lineamientos, involucrados en al 
diseño de la secclOn gr•ttcn del sistema. 
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CJ\RACTERISTICAS DEL SISTEHh 

Dentro de las distintas etapas por las que pasó el slgtema, una de las mAa 
ext.entur.tir. 7 c...:;.:.;;!~j~!'.'¡ f"u'- la dedicada a la deflnlcl6n dtt sus cat'actmristlcas, 
alcances y \imitQciones. Su complejidad ee~ri~~ ~:!nc!p~!~~~tP ~" qu@ a 
diferencia de la mayoria de los ~lstemas, no üX1:tia 11na necesidad ospecif lca y 
un ob)etlvo a cumplir, asi que fue neceaaT1o realizar un an~lluls de los 
problema9 de los usu~rlog con los paquetes gráficos ya cx!stenles y ovaluar sus 
necaaldades actual~s tanto para ac~ivldndes ncndémlcas coma r~r& actividades de 
apoyo ndmlnlstratlvo. 

Las prlnclpale~ nctlvldados realizadas en este Pstudlo y que 
criterios que del imitaron ia derl1i1c16n. de~ ~.dsloca. non: 
profesores, alu~no~ y personal del Centro do Cálculo, evaluación 
eomarclales y recu~sos de c6~pula disponibles. 

formaron los 
entrP.11i!ltn!l a 

do paquetes 

Una vez reunida toda ésto información, se de11nleron todas las caractertstlcan 
del sistema en cuanto a lns gr~flcas disponibles y sus distintas opciones de 
preaentacl6n, asi como las formas y fllosof iag de ugo. 

Por su i:nportancla. en aste c#¡:.oi.tulc.. ::e Cetn11An les principales actividades 
realizadas. encnmlnadns a la de!lnlcl6n del s1steca. 

3.1 CRITERIOS EN LA DEFINICION DEL SISTEMA 

Los principales criterios que se toaarcn en cuenta para la definición del 
sistema se dct&llan en esta sec~ton. Las entrevistas s usuarios y las 
necesidades actuales dellmltaron el tipo de slgtcma requerido, 1~ tllosctia de 
comunlcac16n con el usuar1o tlntertaz) y modalidades de uso se definieron a 
partir de las entrevistas y evaluacl6n de paquetes co~erclales y lag 
caracteristlcas técnlca9 ge detinieron a partir de los ~ecurso9 de computo 
dlsponlbles. 

A continuac1ón se rasumen las actividades y las conclusiones obtenidas en 
aste estudio. 
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S.l.l Entr•Yl•l&• A U•uarloD Potenoialee 

Las entrevistas se realizaron a los tres t1po9 de usuarlos potenclales del 
sistema Personal académico, alumno~ y personal de desarrollo de slste•as del 
Cenlro de C~lculo. 

Debido a que los profesores son las personas qua tienen un mayor conocia1ento 
de Jos problemas y necesidades académicas actuales, fueron los primeros en aer 
entrevistados. Los protosores con qu1~nes se habló pertenecan a la División de 
Clenctns BAglcas, División Hac~nlca y Eléctrica y del Centro de CAlculo-que est!n 
relacionados con materias esladístlcan, m3tocAtlcas o que requieren de 
generación de reportes gr~tlcos. 

La entrevista contempló algunos a~pectos académicos, así coao de la 
presentacl6n de las gt~tlc•s do los alstccn~ yn existentes en e1 CECAFI y de la 
for*a de ugo del alstena a dotlntr. A conttr.u&c16n se reDumen los coaentar1os 
ruclblóa~ que fueron auy •&tlst*ctortu» ' 

1) Las gr~ficaa propuestas deben contc1tplar la.SI opciones de gráficas 
estadlstlcan aás usualeu. 

2) Que exista la poslbllldad de obtener los reportou grAflcos en toraa 
interactiva y a través de llamadas a rutinas. 

3) Gratlcas en 3 dleen5lonau para aquvllas materias de aate•áttcas 
b.i•lcas. 

A> El tratamiento mate~Atlca propuesto es el adecuado. 

En cuanto a los alumno9 y personal del centro, se entrevistó prlnclpalmente a 
las p~rsonas que han utilizado los sistemas grAtlcos ya existentes a dlsposlc16n 
de tos usuarios. Los coQ~nt~rloc r~cib1dn9 fllPron los siguientes : 

ll Mayor tlexlbllldad para la c~ptura de dato~. 

2> Un sistema integral que contemple las graflcas estadlstlcas y 
mate~Allcas para tener la opción de dibujar un mismo grupo de datos en 
distintos reportes. 

3> Opción de podor llamar al slsto~a A trnvás de un lenguaje de alto nivel. 

s.1.2 Evaluaol6n D• Paqu•t•a Gr&tlooa 

Con la finalidad de tener un crltario aas amplio con respecto a la deflnlcl6n 
del sistema se estudiaron algunos paquete9 comerciales para distintos equipos de 
c6aputo. Sa evaluaron lus slgulentes aspectos: 

1) lntertaz con el usuario. Forma de mostrar la• distintas opciones, la 
manara de lntroduclr y ria aodltlcar los datos, las ayu~at:. la 
reallmentaclon al usuario, etc6tera. 
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21 Facll1dad de uso. 

3l l..as grAf leas que perai ten °'Obtener .. 

4> Las opcloneg que modlf lcan la presentactOn del reporte. 

Se oatudiaron paquetes con las distintas t1losotia9 quo ya se mencionaron en 
el capitulo 1. Los paquetes estudiados fueron principalmente para 
mlcrocomputadoras y mlnlcomputadora. Sin embargo, para "mainf rames" o mln1s 
existen muy pocos sistemas gráficos o sistemas de aplicaclOn con salida gráfica 
en la UNAH. 

1) SUPERCA~C. Hoja de cAlculo con salida grAfica. 

La interfaz es a través de cenús y perelte una grAn tacllldad para !~ 

aodttlcaclón de los dato~. Con un pequoño periodo de entrenamiento, el 
e1stema es muy f~cll de usar. 

t..aa gráficas que ae puedan obtener son cio tipo ostadiatico y de X vs 
Y. Tiene una grAn cantidad do opclonos de presentnc!ón, tales como i 

Distintos tamaños de hoja, hasta cuotro gr~tlcag por hoja, títulos y 
formatos, entre otras. 

Una caracteristtca importante eg que proporciona una serlo de 
valores iniciales (defnult> con lo que el usua•lo puede obtener una 
sráfica sin necesidad de conocer todas las opciones y uin tener que 
prcporclcnnr t1nn gran cantidad de datos. 

~as ayudas que presenta al usuario gOn muy claras y co~pletas por lo 
que sin necesidad de manual se puede op~rar el siste~~. 

Zl ENERGRAPHICS. Programa de aplicación srAflca 

Su manejo es a trav~s de menús y pantallas de captora. La forma do 
presentación os cuy scncil lu por lo que sin un p~riodo de entrenamiento 
es posible operarlo. Sln embargo, no prascnta en ~odas los casan 
valores "default" por to que en algunos casos es necesario proporcionar 
auchos datos. 

Es un paquete muy comploto ya que proporciona¡: Aficas estadistlcas 1 

grAflcas matemáticas en dos y tres dimensiones con vari~s opciones de 
tratamiento matemátlco. diseño grático en dos y tres dioenslones. 
presentacl~n de transparencias y evaluación de funci~nes matemAtlcas. 

No contegpla la opc10n de ayudas al usuario. 

3l AUTOCAD. Prografta de aplicaci6n de diseño grAflco. 

Pueqto que as un paquete muy coGpioto. au uso requiere un periodo de 
entrenamiento má9 o menos largo, aün cuando pre9enta ayudas y las 
opciones son a travéa de sen6s o comandos. 
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Permite dlaeño gr~tlco ar. dos y treu 
gran varledad de opciones todas e::au 
prosentacl6n en e\ graf lcador. 

dlaenslones. Contempla una 
!ig§das al diseño grAtlco y la 

Algo laportante de coaantar 09 el heoho de que son necegarios 
dlsposltlvos gr~flcos de altn calidad para lograr un amplio 
aprovechaelento del paquote. Dichos dlsposltlvoQ son: Un 
dlgltatlzador y/o un "Moc~a" para la captura de datos. un vldeo de a\ta 
rosolucl6n para una buena presentación y un graflcadOT de preferencia 
de colores para obtener ~eportos de alta calidad. Aslai9•o es 
recoaendable tenor una \mportanto cantidad da memoria prtnclpnl y da 
aemoria aaslva <de pretorcncla disco duro> paro lcqrnr una mayor 
velocidad de operaciOn. 

4l 111CROSOF'f WlHOO\olS :'Allli. Diseño nrHst!co. 

Huy slaple de usar Y• ~wu r::==~·~ t~q ~oclon&s en foraa gráflca y 
grande!I ayudas al U5unrlo. Al tgual que AUTUL.Al> n•.;;•u•!~.:. r!:o 
dispositivos grAficos con excepcLOn d~l digitalizador que no lo soporta 
y ~l graflcador ge gustituye por una impresora de alta calidad. 

5) PRODUCTOS INTERGR~PH. Paquetes pnra el diseño en minicomputadoras. 

Son paquetes con aplicaciones muy profeslonnles que requieren de un 
equipo muy aspec1n\lzado y sucnmente costoso. Son capleados en el 
dlso"o mocAnlco, arquitectónico e ln¡enlerll. 

6> PGPLOT y PLXY. Pnquatoa do rutina• gráficau do aplicacibn gonoral. 

San paquetes ox1Qtentes en la VAX 11/780 de la Facultad de 
lngenleria que proporcionan unn sqrlo dA primitivas tales como: Trazo 
de lineas, de te~tos y siabo\os, de ejes coordenados, de funciones a 
partir d111:: pareja= X-YJ Ao.i como definlciOn del archivo de saltda, entre 
al ras. 

A partir de estas prlmit1vas se pueden desarrollar programas con 
salidas grAficas de acuerdo a la aplicación deseada. 

En cuanto a lo~ disposlllvos requerido~ solo es necesario una 
iupresora-graficado~a Printron!x la cual es manejada por los dos 
paquetes. PGPLOT proporciona ademAs otros dispositivos tanto de video 
como de lmpres16n. 

7) REGIS. Editor gráfico. 

Es un editor de primitivas ~.áticas Ctrazo de linea~, caracteres, 
simbolos, circulas, manejo de colores, tipos de lineas, etcétera) para 
una ter;i!nal gráfica de la VAX y a trav•s da \1aclados de pantalla a un 
lmpresora-gratlcadora se obtienen reportes lapreeos. 

Contempla ayudas para el usuario. 
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Una gran desventaja qua pre9~nta e• que ei equipo que requiera as 
obsaloto y escaso para la comunidad de la facultad. 

3.1.3 Noo••ldade• Aatualo• 

Ufi criterio ~uy importante para la dcfinlcí6n dgl vistema, fué considerar lo• 
requerlaiantos que existen actualmente entre los usuarios potenciales, los 
cuales se determinaron a través de un análinis de las nocosldades de los alumnos 
en las materias y que frecuentemente son eKpresada~ en le asesor'ª que presta el 
CECAFl asi coao de las necesldadeg qu~ e~lsten en él. Una stnteeis de ellas se 
pr$~anta n contlnuacl6n : 

3.1.3.1 CECAFI 

-PresentaclOn de reporte~ gráficos de los renultadoe obtanldoa on sistemas de 
aplicacl6n. Como ejempla se pueden gienclonar: 

1) AnA119ls estadistlcos de Aprovechamlmnlo acadé=lco do alumnos. 

2> Demanda y uso do recursos. 

3) Sistema de personal. 

4) Estadistlcas de lnscrlpclones, encul"stas, ha!·arlos. 

Asimismo frecuentemente se real!znn ~tt~lisls comparativos, dlstrlbuctón de 
racurzos, entr~ otros. que tendrian una mej~r prescntaclón por modio de gráficas 
quo demuestr~n los resultados ~btenidou. 

3.1.3.2 A\uan~• 

Es muy frecuente que tos alumnos requieran un reporte gráfico 
presentarlo en alguna materia. los ca~os m~s frecuente~ son: 

1> Reportes de prActlca (~ laboratorio. 

para 

2) Estudio del camporta,lento de ecuaciones malemAtlcas que representan 
algún fenó~eno<slstemas, simulaciones). 

3) _ Represent1Lci6n de ecuaciones matemAttcas do aatetlas de análls1g 
matemático <Ecuaciones Diferenciales, CAlculo, Algebra, etcétera>. 

4) Reportes estadísticos de anAlisis de comportamiento de distintos 
sistemas o métodos (Hétodos de ordenamiento, de b6squeda, Control d• 
calidad, Análisis de muestras>. 
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3.1.4 R•our•o• Dl•ponlbl•• 

El Centro de Cálculo cuenta con varios equipos de c6sputo a servicio de su 
personal, de los aluanos y profesores. Sin eabargo 1 el equipo que presenta una 
•ayo~ cantidad de ter•inales de trabajo, con una gran posibilidad de atender a 
la mayorla de los aiembros de la facultad, asi capo contar con un dtsposltlvo de 
salida grAtlcn impresa, es ol equipo VAX 1 cuyas caracter{9tlcas ya se 
sancionaron. 

3.2 CLASIFICACION DEL SER 

En baae k la~ principales necesidades quo se aenoionaron antertoraente el 
sistema deberá bAsicamente contemplar la9 sigulentea opctone91 

1) Reportes grAflcon de tipo •atea~ttco y estadístico. 

3) Tratamiento watemátlco Cevalcac10n de funciones>. 

51 se qulglcra situar al sistema SER en n!gunn do las clasitlcac1ones antes 
expuestas se concluiría lo siguiente: 

SER es un slstoca que ge comunica can el U!lua.rto de dos formn.91 

1 > lnteraatlvam•ntG, por codi.o do una interfaz qua haco uso d~ una 
terminal de video. Sin embargo las gráficas no aparecen en la pantalla 
sino en papel. Tal caracteristica no le pcr~ite claslflcarse co•o un 
paquete netamente interactivo. 

2> En baoe a rutina• sr•flaa•. el ~Guario puede crear su propia apllcacl6n 
desde un lenguaje de programación y hacer llamadas a las rutinas 
gráficas qua integran al slstewa sen. En c~t~ C3SO ~\ puede 
considerar a SER como una biblictcca de rutinas gráficas. 

Teniendo en cuenta el tipo da gráficas que puede obtener SER, este slstema sa 
puede ubicar dentro de dos claaif icacionos. CoQa un sistema de grAticas para 
los negoolos y estadistlcas al lgual que como un sistema d& grAflca9 matem~tlcas 
de do~ dlmcn~1ones. 

3.3 DEFINICION DEL SER 

A continuación se definen las caracteristicas del sistema a partir del 
análisis expresado anteriormente. Se lr.dlca la terma de uso, los tipos de 
reportes y sus distintas presentaciones y la comunicación dal sista•a con el 
usuario. 
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3.3.1 Generalldad•• 

El sistema tiene la finalidad de proporcionar un gecanlsmo para la obtención 
de grAtlcas de datos manejados comunaente en las ~rean estadistlcas, f lnancleras 
e lngenier1 les. 

El dlse~o del slgt~mn gira en torno RI usuario. En todo aomento se piensa 
ofrecer un sistema de f~cil uso, evitando conversaclone9 largas onn el sistema o 
llamada! complejas a rutinas. Esto se vo claramente en los lineamientos que 
siguen la interfaz con el usuario y las rutinas de biblioteca que lo integran y 
que estarán a dlsposlclOn del usuario. 

El sistema no es un paquete es~adiatlco. ttnanclero o do análisis de 
lngenleria. Has blon, og una sofisticada interfaz gr~fica f~cilmonte adaptable 
dlcho9 paquetes y qua peralte unn rápida representación gráfica de datos 
provenientes de distintas fuentes. 

3.3.1.1 Uso Dnl Sl•t••a 

El sistema contará con do9 modalidades de uso1 por ~edlo de un lenguaje de 
alto nivel (a través de rutina.s) y cozao un sistcna interactivo. 

Ln tlnalidad de poder ejecutar el siste~a por aedio de un lenguaje de alto 
nivel por medio de llamadas a rutinas, es permtli• que las aplicaciones generen 
directamente su salida gráfica sin la necesidad de llevarse a cabo pasos 
intermedios. Adem~s de que el usuario llamará solo a las rutinas que considere 
necesarl99 r3ra obtener Ja gr~tlca de 9U agrado. 

No todas las rutinas que contorman al sistema estarAn a disposiciOn del 
usuario. Solamente aquellas rutinas generales que oanajon dir•ctamente a los 
reportes gráficos o fundamentale5 para In obtención de éstos, podrán ser llamadas 
dtt9d~ ttl pr-ogralllft. J~ a.:..pl iCáciú11 ._,""' \.i(.;;.ul.,.r. 

Exlsten restricciones ev1aente~ on la secuen~1a dft llamada las rutinas. 
Por naturaleza propia de las ~iscas, no es poslble llamarlas en torma aleatoria, 
implicltamente tiene un arde,) que debe ser respotadc. 

Concientes de que una gra. ~nntldsd de usuarios potencinleg no cuentan con 
los conocimientos necesari~¡ y lampoco disponen del tlempc para realizar un 
programa con el cual obtengan ias gr~f icas de sus datos. se proporcionara ademas 
un sistema interactivo, a trav~5 del cual será posible obten~r cualquier tipo de 
gráfica contemplada dentro del catálogo del sistema. Este sistema interactivo 
contará con una interfa% hacia el usuario, cuya principal •rncteristlca será 
evitar conver9aclones prolongadas y asi obtaner r~pida~~nte lns gráficas 
deseadas. Esto a su vez, per~itirá que al usuario en pa J tiempo adec6e la 
presentación de sus gráficas de acuerdo a sus necesidades particulares. 
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3.3.1.2 Ueua~loe Potano1al•• 

Los usuarios potenciales son 
gr~flca para el anAllsls de 
usuarios: 

todos aquellos que requiera~ de una herra•ienta 
sus datos. En general e~lsten dos clases de 

Aquel loe que no desea~ realizar programas 
disposición para realizar programas completos 
lntertaz interactiva, y aquellos que eaplearán 
apllcaci6n cor1 ilamadas :1. las rutinas. 

d& apl1caci6n o no tienen la 
y usarán el slgtema a trav~s de la 
el sistema desde un programa de 

Al primer grupo pert9n~cen parte de lo9 ntumnos de lngenieria, la gran 
aayoria de profoslonistas de otras ~reas y en general lados aquellas que 
~equter~n espcr~~:caaente de una representPci6n ¡r&flca de datos. 

El aegundo grupo ost~ lntn:;ado por aquollos usuarios cuyas aplicaciones aon 
de usa frecuente y qua resultaría mAs tardado usar el sis~awa a través de la 
i1\LalC-~ 1~t~,~=~!~~ ;~: !!~~~~A~ ~~~P~tA~Pnt~ a lns rutlna9. 

3.3.1.3 Aplloaclon•• 

Las áreas de npllcación del sistema son tan variadas COQO la naturaloza da 1~ 
procedencia de \os datos que generan a las gráficas. Es por esto que al tema de 
la apl1cacl6n no es tnn relevante para la producción de las gráficas coao ol 
tipo de gr~f1ca elegida pnrn 1s representación de los datos. De aqui se 
desprende la importancia de los tipos de reportes grAf lcoa de los cunles se 
habla mas profundamente en puntos posteriores. 

3.3.2 Caract•r'•tioa1 Gráfica• 

En 69ta sección se indican los ttpos do reportes grAf lcos que proporciona el 
si9tema, asi como las distintas formas de presentación que tendrán. 

3.3.2.1 Pr••entaclón De Una Hoja 

11 Taaa~o d•l papal 

Et tAma~o de la hoja de impreoi6n quedará definido por el usuario y 
restringido 6nicamente por las dimensiones físicas del p&pel y aquellas 
que ponga el sistema gr~flco utilizado. Sin embargo, para aprovechar 
al mAxtmo el área de que se dispone en los diferentes formatos del 
papel se proporcionarán dos tormatoe preestablecidos: taaaño carta 
<11• x 8.5"> y tamaño estandar CECAFI <8.S" x 15"). 

Además, se tiene la opc16n de indicar un desplazaaiento del reporte 
gr~flco dentro del tamaño de hoja astablecido, ya sea a lo largo o 
ancho a manera de margenes de la hoja. Con ésta, al reporte podrA tener 
un Area libre para engargolar, perforar o encuadernar. 
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2l A1rupaalento de 1r&floaa 

ExlstlrAn tres niveles de agrupamiento de la 1nformac16n a dibujar. 
El prleer- nivel <mas bajo) lo constituyen lo• e:rupos de datos 
denominadas tabla9. Una tabla de datos os un arreglo de celdas que 
contiene 1ntor~acl6n para cualquler tipo de reporte, pudiendo ser estos 
ordenadas, abscisas o rótulos. 

El segundo nivel se forgará con los grupos de datos que ~e dlbujar~n 
juntos para crear un reporte gr~flca de algún tipo en especial. 
Finalmente los reportes gráficos se podrán agrupar para iGrmar la hoja 
de dibujo, es doclr una hoja de dibujo se puede subdlvld!r con el fin 
de colocar en et la varios reporlc5 gráficos. El nÚJlll'lro aiáximo de 
reportes por hoja Eon cu~tro. 

3> Recuadro 

Una hoja de dibujo aparecerá enmarcada por un recuadro, fuera del 
cual se podrán colocar diferentes rótulos para ldentlf icar c1 reporto. 
En la figura 3.1 se presenta ta forma en que se colocarán los rotulost 

l et:raro 1 letrero 2 

ZONA PARA HASTA 

CUATRO REPORTES GRAFICOS 

SER 1. O CECAFI UNAH 

Ftauu 3-1 

3.3.2.2 Tipa• Do Reporte Gr6flco• 

1) Dta1raaa• d• barra• 

Estas gráf 1ca9 presentan en un eje coordenado una serle de 
rectángulos <ba~ras) cuya altura es proporctonal al valor que tiene 
asoclado. El aje de las abscisas es discreto y sólo tiene valorea en 
los puntos se~alados por ol usuario. que es en donde aparecen las 
barras. Se aplican en los casos en los que se requiere conocer loa 
valores asociados a una serle de elementos para apreciar sus 
diferencias. Las barrAs se diferencian entre al las por aedlo de 
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diferentes patrones de dibujoª 

La presentación de estas arAflcas ea ~imllar a la de los diagramas 
de barras con la salvedad de que el valor asociado n cada barra esta 
constituido por la suma de una serie de elementos , que perteneciendo a 
~iferentes grupos de datos, se asocian a un mismo punto (abscisa). Una 
barra esta torA~da por diferentes patrones de dibujo para dlsttn¡utr 
cada una de las partes que la contorman~ 

31 1.inoa 

Tienen 1a ml~ma tlnalldad de las dtagrasas de barra~. sin eabargo la 
preser.taci6n varia. En lugar de aparecer una barra para cada punto, 
los valores de las ordenadas se unen entra ellos para formar una linea 
que representa el comporta•1anto de los datos. Es preferible Gl uso de 
e•tas gráficas en lugar de las de barras cuando los elementos ~al grupo 
de datos slguon una secuencia cronol6g1ca, es decir, el eje da las X es 
el tte~po o simplemente 109 puntos discretos n lo largo d9 este eje 
siguen una secuenéln rigurosa. 

41 Hhtograma• 

Son gr~flcas que se presentan sobre un ojo cordonado XY. El eje X 
está dividido en intervalos definldos por el u9uarto ll~~ados 

intervalos de clase. Sobre cada intervalo se coloca ~na barra cuya 
alturn representa el número de datos que se encontraron en tal 
intervalo de clase. Su apllcaclO~ es netamente estadistica y se 
utt l lzan para conocer la distribución de probnbl l 1dad que voseen los 
datos. 

Tienen ia misma aplicaclon que Jos hintogramas con ia única 
diferencia que en lugar de que aparezca una barra en cada intervalo, 
los puntos medios de los lnlervalos se unen entre ellos, oon line~s. a 
la altura de la frecuencia correspondiente. 

61 X VII y 

Sobre un eje coordenado XV se trazan puntos <x,y> para tor~ar una 
curva. A diferencia de todas las demás gráficas, en esta mcd~lidnd el 
eje X es un eje continuo Ctodos los puntos del eje X están det!nidos>. 
Su uso princlpal es el de dibujar puntos provenientes de la evaluación 
de una tunctón o datos empíricos tomados en un experimento de 
laboratorio de 105 cuales nos interesa conocer su comportamiento. 

71 Olas••••~ olroular•• 

Estos diagramas también llamados gráficas de "Ple" se presentan co•o 
'un circulo <Pie) dividido en secciones (rebanadas) las cuales 
representan un porcentaje del total del circulo que ea el 100~. Su 
utilidad es most~ar en qu~ porcentaje contribuyen cada uno de lo9 
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elementos del grupo de datos para for•ar un 100• que es la su~a de los 
valore~ de cad~ une de los elementos. Cada una de las rebanadas se 
rellena con dlterenles p~troncs de dibujo. 

e; Gr6flcas do Error 

La finalidad de egtas gráficas os presentar. para una Gerie de 
puntos discretos <considerados como valares noainales> las variaciones 
( por encima o por debajo del valor nonlnnl), que podrían sufrir tales 
puntoa. Fislcamento la gráfica se muestra como tina Cl1rva continua y 
para los puntos quo se desean an~llzar sa QUestran sus valoras no2inal 1 

minlmo y cAxlao por Qcdlo do un aegmento dr, recta que tc~a los tre9 
valorea antes mencionadoa. 

~recuentemente es neces~rio co•p~rdr grupo~ oa ~~lo~ ru~~u~u1•~~du• 

con diferentes tipos de grátlcns dentro d~ un aisao reporte, por esta 
razón el sigteBa propo~cionar~ algunas combinaciones de dos dlforentas 
gráficas de las ante~ mencionadas. 

A continuación se enlistan las combinaciones que se ofrocen 

al Barra• - Llnaa 

bl Barras - X v• Y 

el Llnea - X v1 Y 

di Hlato1r•••• - Pollaonoa de trocu•nota 

e> Hlwtosr•••• - X va Y 

fl Pol1¡onos do frecua1\ola - X VI Y 

3.3.2.3 Pr•a•ntaol6~ De Loa f.aportaa Gr&tloo• 

3.3.2.3.1 lnfor•aol6n Pkrtloular A Cllda ReportG 

11 Dlagraaas d• Barraa )' Llnea 

Requieren como mi~imo un ~olo grupa de datos, el cual representará 
las ordenadas de l~ gráfica Caltura de las barras>e Dicho grupo de 
datos debe contener elementos numéricos 6nlca8ente. 51 se desean 
colocar etiquetas a lo largo del eje X para identitlcar cada una de las 
barras, se requiero asign~r al reporte otro grupo de datos quo se 
tomar~ como cadenas de carAoteres. Las etiquetas sobre el eje X se 
colocar~n perpendicular o paralelamente al eja dependiendo de la 
longitud de las mlsmas. En caso de uer demasiado largas, se truncnrAn 
teniendo en cuenta que el área µara las barras debe ser al menos del 
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SOS del area total de dibujo. 

No se tiene restricción en el n!aiera de barras que componen la 
gráfica, sin embargo no se asegura que sl se desean dibujar a~s de SO, 
ástaa se puedan apreciar y distinguir porfectament~ unas do las otras. 
El nCUnero de grupa~ de ord~nadas por gr~tlca queda ~estrin¡ldo a S. 

2> Dla1raaa1 de Barra• Apilada• 

Requieren coao minlmo dos grupos de ordenadas para que el reporte 
pued~ crearse. Adtclonalmenta se puede asignar al reporte un grupo que 
contenga etfquetng n ser colocadas sobre ol eje X para distinguir cada 
barra. 

Para etiquetar cadn uno 
asignar al reporte otro 

de les ¡rupas de ordenadas es posible 
grupo de datos que contongn las cadenas de 

c~~•cLwrww quu corresponaen a caoa grupo. 

31 Hleto¡raaas y Poli¡onoa do Fraouonola 

Existen dos modos do uso de estog tipos de reportes: 

o Huestrn d~ datos: Antes de proceder a obtener la gr~fica, el 
sistema s~ encarga de obtener las frecuencias n partir de un arupo 
de muestras y de los intervalos de clase señalados. 

o Frecuencias: 
frecuencias. 

En este caso se requiere un g~upo con las 

En Poligonog d& Frecuencia es posible asignar varios grupos de 
frecuencias para que se dibujan en el =lsmo reporte por lo que ~e podr~ 

·asignar un grupo o~~ ccn l~~ cttqu~t~: ~uc d1~tln¡u1rán ~cada grupo da 
frecuencias. 

4) X va Y 

Este tipo de gráficas requiere como mínimo 2 grupos da datos: un 
grupo de ordenadas y un grupo de abscisas. Si se desean colocar varias 
gráficas en el mismo reporte os necesario especificar para cada una de 
ellas sus respúctlvos i~uvas de ordenarlas y de abscisas. 

Adicionaimente es posible indicarlos nombres con los cuales se desea 
tdentltlcar cada grupo de dntos de la gráfica. Se pueden agrupar como 
máKlmo en el mismo reporte 5 gráf lcas. 

Las gráficas X vs Y pueden aparecer en forma continua a dlsoreta 
teniendo para esta 6ltlma la poslbllldad de suprlml~ valor•• lproceso 
automático> para evita~ que la curva aparezca oomo un aglutlnaalento de 
punto:. 

Sl Dla¡raaaa Clraularea 
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Como minlao es necesario asignar un arupo nuaérlco de datos a este 
tipo dP. reporte. Los datos del grupo p~eden estar expresados en 
porcentaje o en forma absoluta. Es Importante pero no necesario que se 
asJgne otra grupo con las etiquetas que distingan a cada una de las 
rebanadas del dtagraoa circular. Se permite máximo de 20 elementos. 
No es po~ible asignar varios grupos de valores para Ja misma gr~f lca. 

61 Gr4f 1cae d• error 

Para obtener un reporte de este tipo se requieren como ainimo dos 
grupos do datos nua~rlcos <ordenadas) y uno altnnum~rtco (absctgas). Por 
Jo anterior se puede notar que el aje ~x" es discreto y lo comparte~ 
todos los grupo~. 

Cada grupo se distingue por medio de un ~imbolo eopeclal. El 
conjunto de puntes qu& s~ refieren a la misma abscisa de unen con una 
linea recta Cpa~aJela al eje vorticall. Co•n ~~rfA~ ~~!e!~~~: ~~ 
i-' ... .::;;c-. u.n.i. r las oroenactas cedlas de cada grupo de puntos con la misma 
abscisa, por medio de una curva. 

3.3.2.3.2 Marco Do Ret1ranolb 

Este punto trata báslca~ente de la presontaclOn de los eje~ y de un 
roctángu~o con acotacionos cuy~ finalidad principal es establecer un marco de 
reterencta parn las grAtlcas que dentro de él se alojan. 

Del ~arco do referencia se puode hablar sobre tres aspectos relevanteDt 

1> FORttATOS 

Todos los reportes, con excepción de diagramas clrculare!lt estar.An 
en~areAdos por un :octái~guiu. En ios borde9 izquierdo y der~cho se 
graficararan las acot~cione~ parn Y. En el borde inferior se trazarán 
las acotaclanes de X. 

Dentro deJ rectan~uJo se pueden trazar otro tipo de ayudas para In 
presento.alón del repnrtc. Exl3ten dos tipos de to:-matos, los cuales se 
explican a contlnuac¡~n: 

a> Rejilla • - Consiste on trazar una serie de marcas dentro del 
rectángulo de referencia con al propOstto de hacP.r más fácil y 
clara la localiz~ción de puntos alojadas dentro d:l área de dibujo. 
Son fundamentalmente trazos verticales y hortzontaJes de lineas, 
puntos y guiones para formar pequeños rectángulos que Integran una 
especie de rejilla. 

b> L1neaa de reterono1a .- Para asta for•ato serA posible trazar hasta 
cinco lineas horizontales y verticales de referencia. El usuario 
espacificata los valores de las ordenadas Q abscisas en los cualea 
se trazarán Jas referencias. Si atg6n valor cae tuera de la 
ventana da dibujo, el sistema aimpleaente no dibujará dicha línea 
de referencia. 
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La• lineas de refarenala verticales s6laaenta serA posible 
selecclonarlag para grAtlcas •x vs Y". 

Ob••tvaolon•• E•p•olal••• 

o Para todos los formatos de rejilla y llneas de referencia se 
empleará un.a intensidad de linea distinta al que 9e usarA para el 
trazo de las grAftcas. 

a No serA poslbl"e aézclar aig6n tlpo de rejilla con linaaa de 
retereQcia. 

2l ESCALAS 

Sin Importar el tipo de forsato que se á'tlple~, ei aarco de 
rcforencla serA segmentado por 8edlo de maruas "tlck marks" las cuales 
serAn acotadas en forma numfrlca o alfanumérica. 

al Hodcs do Eocmlamlento 

El nClmero de aarcas a lo largo de loa ejes 
fundaaentalomento del lipa de grAtlca que se dibuje. 

depender~ 

Existan dos opcionos para ol incremento entre las marcau. ESCALA 
AUTOHATICA y ESCALA HANUAL. En escala automatlc~ el nlstuma 
ellgtra el mejor incremento p~sible. El escalamiento •anual ea 
proporcionado por el usuario indicando el valor lnlclal y tlnal con 
que •e tra7arA el eje y con esto9 vuiottt" su obtQndr~ el 
lncre•ento. 

El slstemn siempre realizar~ un rocorte de aquellos puntos que 
rebasen los limites especltlcados por la cota lnlclal y la cota 
final. 

Como· el g{gtema eg capaz de dibujar más de una grAf lca en un 
solo rectangulo, el usuario deberA ospecltlcar toda9 las funciones 
que se dibujarán en él y e! sistema tomará las acciones adecuadas 
dependlondo del modo activo de escalamiontc. 

bl E1oalaal•nto E•p•olal para el Eja Horizontal 

Para todas las gr~ficas excepto "X vs Y", Dia¡ramaa Clrculare9, 
Histogramas y Poligonos de Frecuencia, no se realiza escataatento 
en el eje X sino que se colocarán tantas marcas como n6mero de 
elementos tengan los gr~po9 de datos proporcionados. En cada aarca 
se colocar& un rótulo qua corresponde a cada eleaento. 

el i1oalaal•nto E1peolal para el Eja Vertlo~I 
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El ststema ofrece la poslbllldad de toner dos escalas dlsttntas 
para cada uno de los ejes vertlca\e9 del rect~ngulo. 

B~slcamente consiste en indicar qué grupos de datos •e 
conslderarAn para determinar la ~sca\n del eje izquierdo del 
rectángulo, Y qué grupos se to;~ar.in en cuenta para el eje derecho. 
O bien, si se tlene la opcl~n de ~~cala ~Rnual, indicar los valores 
tntctal y final tanto para el bordo derecho como para el izquierdo. 

Esta opcl6n i~plica que el usuario es capaz de dibujar m~s de 
una grAtlca ·en el mismo rectángulo pero no con la misma escala 
vertical. Esto os, el usuario deber~ ospec1t1c~r con qué escala 
veortlcal do la.n dos exlgtentcs dea~a dibujar cada grupo de d'atos. 

dl Eacala• Igual•• 

GeneTa111ente el incremento escalar entf'e i.nt.ervaiua uú i:..: ::? 
mismo para ambos ejea. Esto tiene como c~~secuencln que figura.g 
coao círculos, elipses y en general toda figura ¡eométrica on donde 
sus proporciones aoan vitales para au f 1sonoaia, &parezcan 
dlstor91onnda~. Este desagradable efecto se puede evitar 
1nd1cAndole al slst&ma quo el t:ncroaento entre intervalof, en ntJ.bos 
ejes debe ser ol mismu. 

Esta opclOn solacentc es válida para gráttca5 d~l ti~o "X V3 Y". 

el E•oala• Losarlta1cas 

Usualmente se desea que el escalamiento de alguno de los ejes o 
ambos sea el logkritao de lo~ valores que se alojan en e\ eje. El 
usuario deber.á. lndicar que dosoa un escala.miento logarl\";?.\e·o l\a'f'a 
CBdR uno de los ejes donde nsi lo quiera. 

El e9calamiento logarítmico as válido 
gráficas: de barras, 1 tnea, X. vs Y, 
frecuencia. El esca!amlento logaritmlco 
solae~nte lag gr~ticas "X vs Y". 

3> ROTULOS 

en el eje Y p~r;_\ \ns: 
hlsto¡ra~as y poligon~~ d6 
es v~lid,J para el e;d X 

CoMunmente se agr·~fia al marco de referencia una se ic de rotulos con 
los cuales se lden~lf lcan los ejes. a los lnterva\oq no escalares y a 
ciertos valores puntuales de ciertas grat1cas. 

a) R6tulo da lo• aj•• 

El usuario especiflcarA el texto con el cual se ldentt'ilcar~ 
cada uno de los ejes. Es posible que el u9uarlo no espeoltlque 
alguno, en cuyo caso el sistema asumir~ qua el rótulo eg un texto 
nulo. 
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Se pueden eepac1f1car tres r6tulo~~ para et segmento horizontal 
inferior del rect~ngulo, para el eje Y del segmento izquierdo del 
rectAngulo y para el eje Y del segmento dereoho del rectAngulo. 
Todas estos r6tulos son centrados a lo largo del segmento. Su 
lncllnac16n ser~ cero grados con re5pecto n la horizontal, esto 
slgnif ioa que para los rótulo~ de los ejes verticales se escriblrAn 
en forma descendente, una letra abajo de la otra. 

b> R&tulo de valor•• puntual•• 

Como una opción de los diagramas de barras e hlstograma5 se 
dibujarán los valores ansolutos o porcentuales que corresponden a 
cada barra en la parte ~upertor de ella. 

Para todas las gr~floa9 excepto ftX vs ?", Histogra~as y 
Poligonos de Fracuencla cg po91ble rotular los Intervalos con 
textos alfanuméricos. El usuario dobcrA especificar con qué grupo se 
rotular~n dicha~ marca9ª Si el numero de elementos del grupo es 
•enor al número de ~arcas, ge asumen como textos nulos los 
rostantos. En caso do quo soa mayor so ignoran los sobrantes. 

En dlagrsmas clrculares ~e rotular~ cada rebanada con un 
elemento del grupo que especltlque. Los rótulos oo colocar~n en 
una tabla en donde se tndlcarA la letra y el patrón d~ dibujo que 
1dent1t1oan n la rebanada. Dlcha tabla se colocará a la derecha 
del diagrama. 

dl Rotulo de ¡rupo• 

Como se menciono anteriormente ~s ~oilib?c t~~=ar vnr1o9 grupos 
de datos en un ~ismo espacio gratico del1mit~do por un rectángulo 
de referencia. El minlmo nQmero de grupos que es posible trazar es 
uno. 

El usuario debe especificar los textos alfanum~rlcos que 
rotularán a cado uno de los grupos mencior.ados. Estos textos se 
alojarán en la zona de la hoja detinlda para este propósito. 

Para \09 diagramas clrcularea solamente es posible tener un solo 
grupo de datos. 

En todos los rótulos es posible emplear simbolos especialea tales 
como raíz cuadrada, integral, etcétera. Estos símbolos los proporciona 
el sistema PGPLOT en una tabla conocida como HERSHEY. Solamente se 
hará uso de algunas de estos simbolos para evitar opcion~s impráctlcas 
al usuario. 

Se contarA también con la posibilidad de incluir letras griegas 
dentro de los ~ótulo&, subindices y superínd1ces. 
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Se emplearán los carActeres dctlnldog en el 
incluyendo las letras minúsculas. 

3. 3. 3 lnt•rhE 

ASCI 1 estándar 

Una de las sacctones &~9 laportantws del sistema de reportes gr~tlcos es sin 
duda, la correspondlente al manejo del diálogo u!uarlo-slstema~ La tllosot~a de 
1~ intertnz radica prt=ordlalmente en integrar un sistema "aglgable" al usuario 
Y que además no requiera de un gran enf uerzo para comprender qué hace. Existen 
una serle de factores humanos ter¡onO:icoa> que uon necosarlos considerar para 
logr~r que ~1 sistema cumpla r.or. Jlchas metas. Po~ esta razón ya fueron 
ampliamente expuestos en el capitulo dos. 

r~ != ~~~ ~~~t~ rlP1 capitulo. se explican lnu careclaristicas do los usuarios 
potancleles y las de la intertnz del s1sL~~u. 

3.3.3.1 Caraoterlstioas Oc Loo U:uarloa Potencial~• 

A partir de\ análisis efectuado con tos uauarios, y sabiendo que los alumnos 
de la Facultad de lngenierin podrán proscindir del slgteea para desempeñar sthJ 
actlvldndes o.cadémlcag y que solatiente en det::!!"c:ilnadas épocas del año ne puede 
esperar un ugo intenso del mismo, por un grupo selecto de u9u~rlos que cursan 
materias relacionadas con lns funciones del sistema lestadistic~, c~lculo 
diferencial, etc). Se puede concluir que e\ usuario lip1co del sistema será del 
tlpo •CASUAL". Asimismo, es evidente que dichos usuarios ~on da tipo "LlBRE•, 
pues nada les impone tener que emplear el sistema. 

Dado que la politica que sigue e\ Centro de CAiculo para la reservación de 
tiempo de terminal impone un líQite en el núccro do horao, podemos esperar que 
el ttpo de usuario sea "lti"i'ERHlTI:.t~TE". Por P~tP motivo o1 sistema proveerá de 
un ~ecanismo para almacenur et ~~lado del :.istema y continuar tr~bajündo ~on ~l 
m~s tarde. A estn modalidad la denom1n3C05 ''bitácora". El usunrio dispondr~ de 
dos comandos: uno para "s~lvar" ln bitácora y otro para "cargarla". Cuando se 
"salva" uns bltAcora, el sistewa almacensrá en disco ~odos los datos 
proporcionados hasta ese m0.1onto. Si el usuarlo eoplea el comando de "car~~" la 
bitácora, el sistema traerá de di~~o los datos contenido~ en el1a, y asi 
pe'raltlrle al usuario reanudar su trabajo. 

Otro factor humano lmpartanle de tomar en consideración consiste en la 
destreza que tiene el u~uario para operar el sistema. Esp~rando usuarios 
"casuales", podemos afirmar que la gran maycria d~ lo9 usuarios que harán uso 
del sistema serán del tipo "principiante" y en algunos caso~ extremos ll~garán n 
ser catalogados dentro del 11lvel de "novatos", los cuales se·~ deficientes en sus 
niveles cognoscitivos sem~nticos y sintácticos, debemos diseñar un sistema 
"fácil de entender", mas qu~ "fácil de usar". Esto implica que la selección de 
un lenguaje da comandos del tipo menús do opciones y d1Alagon pregunta-respuesta 
es fundamental. 

El auxilio seaántlco será provisto a través del uso de texto explicativo 
(ayudas) en donde se porparclonarA una vlsl6n de las funciones del sistema. 
Este texto estará relacionado con las opcione~ del menú que se desplieguen en 
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ese aoaento, asto as, s61o proporclonarA ayudas para la• opciones activas en un 
instante dado. 

A contlnuaclón se explican las c2racteristtcas principales de 
La interfaz ser4 interactiva con el objeto de que e: usuario pueda 
y ;oditicar los datos en linea, así como las caracteristlcas de las 
el •enor tiempo posible y sin necesidad de conocer todas las 
sistema como ocurriría sl no tuera en llnen. 

la interfaz. 
proporcionar 
gr.ttlcas en 
opciones del 

Cabe aclarar que el sistema no será total•onte lnteraotivo ya que los 
reportes no se mostrar~n en la estación de trabajo sino en una dlspoRltlvo 
Independiente <Impresora PRINTRONIXl. 

3.3.3.2 Caraot•rlot!ca• Oo Ueo 

1> Las opclonea doJ slste~a so aostrar4n con valores predeflnldoa 
Cdefault!ll tn111J r.nnltitct ;i,.,'1':":\'I") ..,. ... - -~~!~!:::.:;.~::= ;::.; .:! ~;;;y¿,¡!c. i:!~ •i...Ucti>i.lu 
a sus necesidades. Con esta característica se permitir~ que ol usuario 
no tenga que proporú1úi.ar muchos datos para obtener una gre\t lea ya que 
muchas opciones ya estarán dotinldas. 

A nedlda que el usuario tenga cás exportencta y conozca 
podrA utilizar las dlferentou opciones pnra obtonor 
elaboradas al lr aoditlcnndo tos valores predQflnldas y al 
las dlstlnta9 uttlerins qu~ prcncnta !a tntcrfa=· 

el ststeea 
grAflcas más 
hacer uso de 

Stn embargo, existen algunos datos que torzagamente se deben 
proporcionar al slgtaarn, como los rlatos n dibujar, el tipo de gr.ática 
que se desea on el reporte, etcétera. 

2) Para indicar las posibles acciones que puede realizar el usuario se 
uti l izararán menús d111C1micos. Estos menús mostrari\n solo las opciones 
que en ese momento el usuario puedo golicitar. Por ejemplo: et menó 
principal no mostrar~ la opclOn de borrar tablas si no se hn creado al 
menow unn de ellas. 

3> Es frecuente que el usuario quiera almacenar el estado de una sesión 
con et :ictema, debido a diterenteg rszones como: ter~lnaci6n del 
tiempo reservado para uso de la terminal. obtención posterior de un 
reporte con características similares a la actual. poóer realizar 
modif lcaclones n un reporte Bin rteseo de que se pierdan tas 
características actuales, ontrc otras. 

Po~ estas razones ol sltiteaa permitirA guardar en un archivo todas 
las caracter,stica5 q1Je 9e encuentren detlnida9 en ese aomento 
(bitácora>, y posterformente en otra sesión o en esa misma cargar ese 
archivo con lo cual se tendrán nuevamente las caracteristlcas detlnidas 
en él. 

4) Con la tlnal!dad da e~itar crrc~as o contltctos en la ejecucif~ del 
sistema, en la interfaz se validara toda la información que se 
especifique. como nombres de archivos, restricciones en los ran¡os de 
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valores, etcétera. 

S) En c•da opción que se presento al usuario se mostrar~ una expllcaci6n 
(ayuda> con el prop6glto de evitar confusiones o errores en el usuario, 
que provoqu~~ pérdida de tiempo al tener que •o1lcltar ase~oria, 

consultar el manual u obtener gráficas con caracteristlcas erroneas. 

3.3.3.3 D•tlnlolOn D• Dato• 

Cada grupo de dntog a dibujar d~berá estar almacenado en una tabla. Podrá~ 
existir vartos grupos, los cualeg pueden ser dibujados en una atgma gratlca. 

Para almacenar los datos en los arreglos se podr~ hacer en cualquiera ae taa 
siguientes formasi 

1> En forma interactiva 

Existirá un pequeño editor que permltira insertar, borrar. caablar y 
listar datos que estén conten!dos en la tabla. 

2> insertar d~tos contenidos ~n un archivo. 

Con asta opción se permitirá que los datüg contenidos en un archivo 
ya sea creado por medio del editor o como rc•ultado de un programa, 
puedan ser dibujados sin que sea nocenario capturar los datos 
nuevamente al correr el Sistema Interactivo. 

Sólo será necega~lo definir el archivo y la posici6n quo tienen los 
datos en dicho archivo, par~ 4ü~ ~l &!st~~~ to:c de =~d= rc;istro d~I 
archivo los datos y los coloque en unu tabla ta~bión prc~t~=c~t= 

definida por al usuaria. 

3) Como una función matemática. 

Ee frecuente que los datos que un usuario quiere gratlcar provengan 
de una ecuación ~atemátlca, razon por la cual ee proporcionará und 
blblloteca de funciones en la cual estaran derinidas las funciones ~ás 

comunmenlo usadas en ~plicaciones matemAtlces. 

Sólo s~rA necesario especificar la ecuación con los nombres usados 
en matemáticas y no como se usan en lenguajes de programación, así como 
el rango de valores o puntos a evaluar. El sistema se encargará de 
evaluar la ecuación y almacenar los ~esuttados en unas tablas de datos. 

Las característlc~s de la blbllotaca de func1one9 se detallarA mAs 
ampliamente en una sección posterior. 
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3.3.3.4 A•oal•clOn D• Datas 

Para que se pueda proceder a generar un reporte grAttco, es necesario que se 
asignen a tal reporte las datos que se to•arán para construirlo. Cada reporte 
requ~rtr~ de un nintao de grupo~ de datos. Un grupo de datos puede servir para 
varias gráficas. 

3.3.3.S Blblloteoa De Funolones 

Debido a que en muchas apJtcaciones en necesario obtener loa datos a partir 
de In eva!uación de una ecuación matea~tica 3xpliclta o parn~étrlca, el slsteaa 
contendrá una biblioteca de funciones. 

Lil torga de usa.ria •era •uy senct 1 la, solamente =: ~ tendrán que especltlcar 
las ecuaciones c!e a.cuardo a la blbl totPeR rln f11n~'r."'!"I'.!, "l :-:.:-:.;::. __ c:..·~:;..;.:.;,..:.!.~u, 

eí incremento v 1~ tabl3 en dond~ SF a•eacenarán loj resultados. 

Por medio de esta uttleria ~o definirán ecuaciones lo aás parecido posible al 
lenguaje matemAtico, con la tinalidad de que el usuario necesite los minimos 
concc1~1entos de cómputo. Se proporcionarA una bib!iotecn de tuncionnu con los 
nombras que so utilizan en matemáticas y nn co~o se nombran en alg6n lenguaje de 
programac!On, la cantidad de par~metros variará de -cuerdo a la función y se 
uti l !zai-án ·los 

1 
operadores &:Jatem5.tlcos qu110. <•> resta (-), d1\11!110n C/l, 

multipllcaciOn e_~> y potenciaciOn C••>. 

Dicha biblioteca estará formada por las tunciones ya implantadas en FORTRAN 
77 y por otras d~ uso coman en ingeniería que no p~vporclona dicho lenguaje. 

Los nemOrli:::os de las funcione~ -t1tt. ae!larrol lar para la bibl iotec:a son: 

1l DNormal 
2l DS1crrll 
3l DSllect 
4l Fac 
5) OCuad 
6) Sene 
7l SRect 
6) Trian 
91 TRect 

Para evitar errores de ejecución se hará un 
las ecuaciones que proporcione el usuario. 
tratar~ de mandar un mensaje para orientar al 
problema. 

anAlls!• sintáctlco-semAntlco a 
51 existe alg6n error el atstema 
U3Uarto en la corrección del 

Para un mejor mantenimiento, se contarA con un archivo de funciones válidas y 
en el momento que exista alg6n cambio en las funciones d~I compilador s6lo ee 
cambiarán los nombres en el archivo. 

En la evaluación de funciones paramétricas •• podrá obtener un grupo de datos 
a partir de la evaluación de dos ecuaotones •ataa&tlca1 que ouaplan con laa 
caraoterá9tloas de la biblioteca do funcionas y que llenen un parámetro en 
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oom6n. Estn oaracteristlca es muy usual para la obtenc16n de circulas, elipses, 
etc. 

3.3.3.6 Desplle¡ue D• lntorsaol6n 

Para la ejecución en forma interactiva del sistema, se utillzarAn terminales 
VT100 o compatibles. Por esta razón contamos con 24 renglones de 80 columnas 
para despliegue y captura de lntormacl6n. Para aprovechar lo mejor posible la 
pantalla se dividirá como se muestrn en la figura 3-2. 

ANIDAMIENTOS DE HENUS Y ENCABEZADOS 

HENUS 

y 

CAPTURA 

DIALOGOS CON EL SIST~HA Y 
MENSAJES DE ERROR 

TECLAS FUNCIONALES 

3.3.3.6.1 D•1orlpotan D• Lac Zona• 

La zona de anidamientos y encabezados despleg&rá el nivel de menús en que se 
encuentra el usuario, es decir, las opclonos que ha seleccionado para llegar al 
•en6 en que se encuentra. También ~ostrará un pequ~~ ~c.a.t?ezado del sistema. 

La zona de men6s y captura estará ocupada por el catAlogo de opciones que 
puede utili:ar el usuarlo. Si en alguna opción es necesario capturar mucha 
información, por ejemplo, captura de tablas y caracleristicas particulares de 
una grAflca, la zona se ocupará por una to~ma de captura. Una vez que se 
termino la captura, osta zona mostrará el catálogo de opciones que corresponden 
al nivel en donde se encuentre el usuario. 

Si el usuario requiere de ayudas o despliegue de información en la regl6n de 
menos y captura se abrlrA una ventana en donde se mostrará la intormac16n 
sollcltada por el usuario. 
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La zona de dl~logo y errare~ es la zona de trabajo del usuarlo con excepc16n 
del caso de captura •aslva. En esta zona el usuario dara lns respuestas a las 
preguntas que le haga el slsteaa, caracteristlcas de grAtlcae, etcétera. En egta 
zona taabién se mostrarán mensajes del sistema cuando el usuaric- ., ... ·\rra en algCm 
error en la operación del sistema o en los datos introducidos. 

Dependiendo del nivel en donde so encuentre et uuunrlo, ta zona de teclas 
funcionales mostrarA qué teclas realizan una funcl6n especifica. Tlene como 
objetivo que al usuario no tenga que aemorlzar la función de dichas teclas y los 
nlvctos donde se pueden usar~ Algunos ejemplos do teclas tunclonales son: ? 
para ayudas, <~SC> para terminar una captura, <CTRLIT> para desplegar 
lnformac16n, entre otras. 

Lag tama~og de lna zon~a d~ men69 y captura gera da 19 renglones. 

'--a .i:'...úu-.:.;. .;!,;;, .:..r.!.:!.:..=!.::~~== ~· ~'.".'-=:"'!".-: f,,,.""'1f')T'l:oi,l•q ooupA.f'.\n un ron¡i16n cada una. 
La zona de diAlogos ocupar~ tras renglone5. 

Adem~s se utlllzar~ un reng16n do ueparaclOn entre men6s y dlAlogos con el 
sistema. 

3.3.3.6.2 Ejaaplo• 

Con la finalidad de ejeaplltlcar las caracteristicas mencionadas, se •uestra 
una parle de una posible secuencia de trabajo. 

La pantalla que aparecerá inicialmente se muestra en la figura 3-3: 

PRINCIPAL 

>» 
»> 
»> 

HENU • PRINCIPAL 

<ESC> TERMINAR <?> AYUDA 

SER !. O CECAF 1 

Fisura 3·3 

Sl se sollcltara ayuda tecleando?, la pantalla obtenida se muestra en la 
fi¡ura 3-4. 
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PRINCIPAL 

>» 
>» 

SER 1. O CECAF 1 

AYUDA 

1 
l~<~E~S~C~>--=T~E~R-H~l~N~A-R~-<~R~E~T->-C~O~N-T-IN_U_A-::-R~~~~~~~~~~~~~ 

51 ae teclea la opción de tablas y dontro de ella la opción de captura en 
forma lnteractlva, la pantalla mostrada so observa en la ttaura 3-S. 

PRINCIPAL/TABLAS/INTERACTIVA 

>» 
>» 
>» 

1) 

21 
31 

Tabla 

<?> AYUDA <PF1> abra <PF2> borra 

Flaura 3-5 
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3.3.3.7 RUTINAS GRAFICAS 

El usuario tendrá la posibilidad do obtener las mismas salidas taabién por 
aedlo de rutinas como a través del sistema lnteractlvo, para lo cual sólo ser~ 
necesario que da•de un programa en FORTRAN las lla•e de acuerdo a la siguiente 
3ecuencla: 

11 DEFINICION DEL REPORTE 

Se define las dlmana1onos de Ja hoja, desplazamientos de la hoja, 
n6mero de reportes que tendrá la hoja y noDbra dol archivo en donde se 
almacennrá. 

2> MEDIO AMBIENTE <OPCIONAL> 

Sólo sl se desea, se puedon modificar las caracteri•tlcas del •edlo 
aablente que se tienen por "DEFAULT". 

Se indica ot tlpo de las grAtlcas que se 
llamadas de este tipo estar~ de acuerdo 
definidas. 

41 TERHINACION DE LA HOJA 

dese&. El nWuero da 
al n6aero de gr~tlcas 



CAPITULO 4 

DISERO DEL SISTEMA 

La finalidad de este capitulo a& presentar en torea ~PnP.rAI ln~ crtt~r1ng d~ 

diseño de las dos partes que Integran el slstsma SER: interfaz interactiva y 
rutinas gráficas. Los capítulos seis y siete se dedican en exclusiva a los 
detalles de cad~ una de estas dos partes. 

4.1 KEDIO AKBIEHTE 

A resar de que en al capítulo uno yn so habló un poco acerca de1 cedio 
ambiente en el cual se desarrollo este trab~jo. én este apartado sn hablará más 
a tondo del hard~arc y software empleados para Ja elaboración del sistema. 

4.1.1 Equlpo De COmputo 

Teniendo en cuenta que el sistema SER fu~ un proyecto hecho en y para el 
CECAFI, los recursos do cómputo ecplcadoa fueron exclusivamente aquellos de los 
que ~e dlcpono pcr~~nonlüQ~nte cr1 ~) c~nlro. 

Los sarYicios de computo que otrece el CECAFJ se basan pr1n~1palmente en su 
equipo mayor CVAX-11/780J. Esta tu~ una de tas tazones principales, ademas del 
gran pod~rio de software del cqu!po VAX, pcr las que se seleccionó tal equipo 
como computadora de desarrollu. 

A grandes rasgos. Ja cont1~urac16n que presentaba el equipo VAX al día de In 
elaboración de este escrito era: 

1) Un procesador 780. 

2> Dos controladores de memoria <cada uno puede manejar hasta 4 MB>. 

31 5.5 HB de memoria principal. 

4> Cinco unidades de disco RF06 con capacidad de almacenamiento de 176 HB 
cada una. 

51 Una unidad de cinta ~agnétlca TU77 con capacidad de grabacl6n de 800 bpl 
y 1600 bp1. 
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6) Una l•presora de linea LP11 con una velocidad de 600 lpm (i~p~~sora de 
caracteres formados>. 

71 Una impresora con capacidades ¡ráficas PRlNTRONlX 600/LXY02 con una 
velocidad de impresl6n de 600 lpm Clmpresora de matriz de puntos>. 

Las caract.eristicas más lmpartan~,09 gen: 
al Velocldad1 600 lp~. 320 1pm para cn~aülere~ de doble altura, 465 

lpa cuando se subr~ya o se lmpriaer carncteros en ain6scuta con 
91 doscenders ... 

b) Matriz: El tamaño de la matriz eg de 7 x 9 puntos (~ayfisculas>. 

En el plano horizontal existen cinco punta9 de traslape. En el 
plano vertical existen niete puntos de traslapo. El ospnc!aalento 
horizontal entre puntos es de 0.0167 ln. y 0.01389 en 
e~paclamlent.o vertical. 

el Conjunto de cnrácterefi: Se tiene un conjunto da 96 caracteres 
ASCII. Se tiene la opcion de pod~r aucontfir el conjunto 64 

d) Caracterislicas cspecialeg: Caracteres de aooiü -i~ui~, ~~Co 

gráfico, caracteron subrayados, 8 u 8 LPl, Electronlc VFU. 
el Hodo gráfico: Densidad de 60 puntos por pulgada horizontal, 72 

puntos por pulgada ve•tlcat. Razón de 33.3 pulgadas par minuto. 
Bajo ~upervl~lpn de un programa , se puenden lmprlmlr puntos medlo9 
en cualquier columna, con tn finalidad de tener una imagen más 
densa. 

81 Una unidad dual de floppy RX02. 

9) 48 puertos asíncronos RS2~2. 

Cabe mencionar que previendo las fallas que pu~dan dejar tuera de servicio al 
equipo frAtlco PRlNTRONIX, se desarrollaron dos traductores de archivos formato 
PRlNTRONlX a formato EPSON y DEC~Hll~H lU. D~ ¿~ta :3~cr3 se pudo h~ber pengado 
en otras ir.pr~~c~as. ~tn nmbargo~ el CEC~f-l no cuenta con otros modelos de 
impresoras. Parn conectar una 1apr~sora al equipo VAX sa requiere ún\csmente 
que la primera posea una interfaz serie RS232. Sl uste no es el caso, la 
impresión de gráficas 5e puede llevar a cabo a través de una mlcrocomputadora PC. 
Se traduce el archivo formato PRlNTROHlX al tormnto requerido, se transfiere el 
.nuevo archivo de VAX a PC y se imprime on la impresora conectada a la PC. 

4.1.2 SoftWQr• Empleado 

En lo que respecta al soft~are •e puede apreciar lo siguientei El sistema 
operativo bajo el cual •e desarrollo el sistema SER es el VMS V4.2. Dlcho 
sistema operativo proporciona un ambiente aulttusuarlo, opera procesos ON-LlNE y 
BATCH y maneja un esquema de memoria virtual. 
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4.1.2.1 L•nau•j• 

De entre los complladoreo disponibles <PASCAL, COBOL, BASIC y FORTRAN-771 se 
selecclon6 el de FORTRAN-77 por lo slgulente: 

1) El manejo de funciones y operadores matemátlco9 es 
sencilla. El tipo de operaciones que involucran la9 
son netamente de cAlculos batomAtico5. 

m.1.s podero•o y 
rutinas gráficas 

2) FORTRAN es el lenguaje da programación por excclenó1a en el Cent~o de 
CAicuio y por lo tanto el que raejor se conoce. 

3l El uso d~ bloques de catos comunas a varias rutinas es un requisito 
Indispensable on la prooram::tei6n rl ... In~ !""+~'!" ... ".'." :=-~~~:.::::;. ·:;:.;-, ... -!.. ... ,..., 
evita quo el usuario tenga que pasar nucerosos parámetros njenog a él. 

4) La razón mág poderosa es que ol paquute do primitivas gráficas 
utlllzado <PGPLOT> está escrito en FORTRAN. El ligado de rutinas 
FORTRAN con otros lenguajes podria haber causado pobJc~as en al pase da 
pariiimetros. 

La única desventaja que presenta FORTRAN con respecto a PASCAL. es la 
ausencia de estructurng d1náraicns Capuntadores>. Sln embargo egla9 estructuras 
se implementaron con las herramientas propias del lenguaje. E9 importante 
mencionar quo para homogeneizar la codlflcncion de los programas que integran el 
sistema se desarrollaron unos estándares de programación FOílTRAN. Ver apéndice 
A. 

Además deJ sistema operativo y el cc~pilador se utilizó un paquete de 
primitivas gráficas <PGPLQT1. Eslir paqueti: tué donado a la U.N.A.H. por el 
Instituto de Astronomía de la Un!vprsldad Norteamericana de Caltech. EJ CECAFI 
recibió ecte donativo a lr v~s de ta Direccton General de s~~vtctas de Computo 
Académlco <DGSCA>. 

PGPLOT puede generar dibuj~~ en las impresoras grafic~dor~s Printronix y 
Versatec, en el despllegu~ de video Grlnnell, en termlnale~ Teklronics, DEC 
VT125 y terminales VT100 modtt ic.Jdas. Las rutinas estan escritas en VAX-11 
FORTRAN y hacen uso del paquete grá!lcc GRPCKG. En el paquete GRPCKG se 
encuentran Jas rutinas gráficas bastea$ utilizadas por PGPLOT. 

De esta serle de rutin~s 6n1csmente se utilizaron la9 prlmtttvus: trazo de 
puntos, trazo de texto, trazo de 1 inea~, manojo do ventanas, L:.:..rnejo de viewport 
y trazo de ejes. A partir de estas primitivas ue elaboraron ruLinas cada vez 
más complejas hasta llegar a módulos del tipo dibuja diagram~ de barras, dibuja 
diagrama circular, dibuja histograma, etc~tera. 

Pal'& mayor reteJ"encia respecto al tipa da rutinas grAticas que propoi·oiona el 
paquete de primitivas oon•Gltese el manual do PGPLOT C1Sl. 
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4.2 VISION GLOBAL 

Como ya se ha mencionado en algunos párrn1Ds de este escrito el sistema "SER" 
se puede dlvldlr en das grande5 partes: Si9tema lnter~ctivo y paquete de 
rutinas grAficau. Er. ambos casos la filosof in do diseño fu~ la misma: DISEKO 
POR CAPAS. 

Esta tilosotín de diseño se encuentra muy bien ejemplificada en los sistemas 
operativos. En los sistemas operativos las capas mas internas las toraan las 
rutinas que manejan el hardware. L:i!: capas superiores hacen u5o de las capas 
inferiores y van desllgando al usuario de tareas pr1mfttva9. Un ej~mplo de lo 
antes dicho aclarará la 9lluación. Cunndo un usuario que se encuentra sentado 
frente a una torainal de una co~putadora teciea un comando, p.a. DJRECTORY, 
para ver los archivos que rcsidr.n en ~u cuentu. se gonor~ el sigulonte procsso: 
~~---~on~r~I,~~?~ 

1 
de .pro~es~s !J~B CON~~OLLER> recibe la pntición, la pet1c16n se 

~····- _, -¡,;,-.,u.~ ... i .... ui....a La:J 1..a. ¡&11.i...•iuaCiUO y ~:;.t.u na.c:i.unoo uso ae1 Crlver del 
dispositivo do almacennmlento extrae la intormacton. 

De una manera seaejantr., el sistema "SER" 
forman familiaa. Cada familia de rutinas 
Las tamlllas de rut1na9 de nivelen supcriore~ 
ramillas inferiores o de su mismo nlvel. 

esta sustentado en rutinas que 
ejecuta funciones muy.especificas. 
únicamente hncon uso de rutinas de 

Las vontajas de este tipo de diseño se palpan a la vista: 

1> Se ev1ta la repatlolón de oódi¡o. En ol caso que un proyecto de 
so!tMare est~ siendo desarrollado por varias personas, si no se tiene 
una comunicación muy estrocha entre los programadores. es muy sencillo 
que se dupllque el código por no haber identiticado módulog de utilidad 
com6n. Con el uso del diseño por capas, antes de comenzar la 
programac l On se ident 1 f i can 1 as neces idade9 comunes y se creau t ain l l ias 
de rutlnR9 con funeion~~ ~~~~jAnt~g. 

2> Facilidad para pro¡racar rut1n~• co=plojao. Dado que la& funciones de 
DJayor complojldad cstan sustentadas en rutinas de menor complejidad, la 
programación de lns primeras resul la muy sencillo. Las rutinas que se 
encuentran en ló9 capes más externas basan sus algoritmos en el uso de 
rutinas de niveles internos. de esta manera no se adentran en los 
detalles y resulta ~ucho más fácil la programación. 

3) Se tacll!ta el mantenlalento. En caso de requerir hacer cambios a los 
algoritmos, ya sea por mejoras o por modificaciones, si estos cambios 
afectan a muchas rutinas, posiblemente con la modif icac16n de un gola 
grupo de rutinas se logre el cambio. 

4> Hojora el trabajo en 1rupo. Si so está trabajando con un grupo da 
programadores, es muy recomendable dividir el trabajo de programación 
por familias de rutinas. De egta manera los programadores tandr~n que 
rosolver solo un tlpü semejante d~ proOlemas <el que corresponde a la 
tamil la de rutinas> y no dlversiticur demasiado el tipo de algorltmns 
al que se enfrenten. Al conocer mejor los problemas, se obtendrAn 
•ajores y mAs rApldos resultados. 
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4.2.1 Dl••Ao Dal Sl•t•ma lntaraotlvo <SI> 

El capítulo siete esta dedicado íntegramente al Sistema Interactivo. Stn 
embargo, para que quede ejemplificada I~ filosofia del dise~o por capas, se 
presentar~ una breve exptlcactOn. 

Debido a que la terminal de video es el instrumento de comunicación con el 
usuario. Se decidl6 divldl~ la pantalla en zonas funcionales. Zona de mensajes 
y lectura de lntorQnc16n, zona de men69 y captura de tormas. zona de despliegue 
de teclas f unclonales y zona de anidamientos. Por otrn parle toda la SI 
funciona bajo un a~blente de vantann~. 

Con esta idea on gente se definieron las c~racteristtcás y runcionaoiento de 
e~~~ ·~n~ ~~ '~n ~~"~tt. 11~~ ''"~ hP~hAq P~t~~ dPflnielonPff se pudieron distlngulr 
una serle da tnmillas de rutinas. 

El nivel más interno lo constituye las taml 1 las de rutinas de datoccl6n de 
teclado <KB> y do manejo de v1dao <RTL praporctonndas por el 9lstema operativo 
VHS de VAX>. Por medio do el las se puede detectar la presión de alguna tecla o 
la presión de una secuencia de teclas. 

Por otra parte, todo el funclo~amlento d~ lag ~onas do la pantalla estA 
basado en rutinas de canejo de ventann9 y zonas CHVT>. El manejador de ventanas 
es la esencia de toda la SI. Lag funciones que praporclana esta faml11a de 
rutlnas fueron utilizadas para crear varias taalllas de rutinas de propósito 
especifico Cmanejadores). Todas las tnreas de la SI son desarrolladas por 
grupos de rutinas de propos1ta especifico llacado9 manejadores. ~si pués, 9e 

cuenta con los slguiantes =an~jadoros: 

1> Ventanas y zonas <HVT, apertura, cierre do ventanas y lectura y 
escritura sobra una ventana> 

2) Hen6s <HHU, despliegue de opciones y control y validaciOn de }a lectura 
da las opciones> 

3> Di~logos <HD1, despligue de monsajos y do captura de d~tos) 

4> Captura <HCA, despligue de formas de captura y lectura y validación de 
las mis~as> 

5) Anidamientos <HAN, despliega el nivel en et quo so encuentra el 
usuario> 

6> Ayuda <MAY, proporciona documentación en linea del sistema) 

7> Estructuras lMES, administra el almacenamiento de la informaciOn 
capturada, proporciona un editor para captura de datos> 

8) Teclas Funcionales CHTF, despliega en la zona que se le haya asignado. 
las teclas válidas para el ámbito de operación> 
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Un dlagra•a jerArqulco de lo• aódulos de la SI se aueatra en la figura 4-1. 

+--------~---------------+ 
Interfaz Interactiva 

+----------------------------------+ 
t Manejadores de Captura, 

Ken6a, Estructuras, 
DIAJogos, Anidamientos 
y Teclas Func1onale5 

+--------------------------------------------+ 
Manejador de VP.ntanan/Zonas 

·--------------------------------------------------------+ 
Rutlnaa da Detección de T~olado y Hanejo de Vtdeo 

·------------------------- --------------------------+ 
Ft¡ura 4-1 

Una de las ¡randea ventajas de Jos aanejadorea 1nteracttvo• es la posible 
apllcacl6n de ~stos en otro tipo de slsteans Interactivos. De hecho, la SI del 
elstema "SER" es un caao pr4cttco del uso de los eanejadores. Salvo el 
••n~j&dor de e•truoturas, ninguno do los otros manejadores eata ligado ~on ot 
ststeaa •sER•. tndo• son de propOailo eeneral y se les puede dar aran uso oo•o 
herraalenta• para et dasarrrollo de apllcaclonaa Interactivas. 

4.2.2 Dl••Ko De Las Rutlnaa GrAtlcas <RG> 

El capítulo olete de esta tesis se dedica a la e•pllcacl6n del •ódulo de 
rutinas gr4t1cas. A contlnuact6n ae •ostrar~ un panorama general de este 
•6dulo. 

En la~ RG sa aprocJa mucho mejor la ftlcsotía da diseño por capas. El •ódulo 
m4• elemental de rutinas gr&ftcas Cprtaltlvas gr~tlcas) lo constituye el paquote 
gráfico PGPLOT, del cual ya se habló antarlormento. 

En Ja tlgura 4-2 se presenta un diagrama que •uestra las capas que 
constituyen las familias de rutinas sráttcas. 
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+----------------------------------------+ 

+-----------------------------+ 
RPE 

rultnas 
do propósito 

especifico 
·-----------------+ 

EGR 
estAndar 
grAflco 

+----------+ 
PGPLOT : 

SER 

+----------+ +-----------------4 +-----------------------------+ +----------------------------------------+ 
Fl1ura 4-2 

Las tam111as de rutinas que integran este módulo son: 

1) PGPLOT: Con r&9pacto a esto paquoto ya so hablO un poco en p~rrafo• 
anteriores. 

21 EGR: Hace uso da las rutina& de PGPLOT. En eate grupo se puedan 
encontrar rutinas como: tra:o d& texto, trazo de ejes cartestanos, 
deflntclón de una ventanar dctinición da un vtewpcrt, etcétara. Es 
importante ol conoclml~nto de las rutinas do eata familia debido a que 
sl se llegara a trasladar el sistema "SER" a otro ambiente donde no 
existiera PGPLOT, lo Onico que habría que reemplazar serian la9 rut¡~~a 
EGR por aquellas equivalentes en el sistema huesped. 

3> RPE: Hactondo uso de ias rwtlnas EGR. las ~utinas RPE implementan 
tuncionas de utilidad a cada tipo de grátlca que genera el 9lstema: 
trazo de un rectángulo, relleno do un rectángulo, trazo de un circulo, 
un16n de una serle de puntos, rellene do un fragmento do circulo, 
etcétera4 

4) SER: 1..as rutinas "SER• son el producto final del sistema. Estas 
rutinas so ponen a disposición del usuario qu& desea utilizar el 
sis~ema a través de un programa escrito en FORTRAN. Además do las 
catorce rutinas para cada tipo de gráfica, se proporo1onan rutina9 de 
inicio de la gráfica, trazo do titulos, definición del tipo de 
escalamiento, detlnioi6n de la hoja de dibujo, termlnaol6n de la 
gr4t1ca, etcétera. 

A diferencia de la generación de grAflcas por medio de la interfaz 
lnte:~et!va, el usa de las rutinas sráticas proporciona ma~or 
tlex1b111dad al usuario. Et usuario define las partes del reporte 
grAtieo que deben aparecer y elimina las que orea conveniente. 
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DISERO DE LA INTERFAZ INTERACTIVA 

En ft~t~ eop!tu!o, ~c~!c~~ú .¡ u~wvfto de 1a interfaz tnteractlva, se presentan 
detalladasQnto los dlv~rsoa ean&Jadora~ que la integran. 

Para cada aanejador se definen sus tunclone~, !ag estructuras de datos 
empleadas y se enlistan Jaa rutinas que lo integran. 

5.1 HANEJADOR DE VENTANAS CHVT> 

A lo largo da este punto se tratar~n las características del Manejador de 
Ventanas. Para este et&cto, el texto se fragmentó en dos grandes grupos: el 
Hanejador de Ventana9 y el Kanejador de Zonas. El Manejador de Ventanas se 
describe primero y para aabos manejadores, se detallan las cnracteristlcns 
generales, el algoritmo, Ja implementación en VAX-111780, asi como una 
descrlpclón de las rutinas qu& integran a los man~jadores y unos ejemplos. Es 
Importante mencionar qu~ el Hanejador de Zonas forma parte ~et Hanejador de 
Ventanas. sólo que por su extanBlón 9~ trata en ta;~~ especial. 

s.1.1 Generalldadoa 

El uso de ventanas se ha eKtendido ampliamente con eJ advonimiento de 
microcomputadoras. cuyos sistemas operativos t1ene11 incorporados un ambiente de 
ventaneo. Tal es el caso de :1aclntosh o las mlcrocomputadoras AMIGA y ATARI ST. 
Sin embargo, las ven!3nas no son un producto predestinado a las 
microcomputadoras. por el ~ontrar1o, durante muchos a~os el centro de 
lnvestlgaclón de XEROX en Palo Alto Calltornla ha trabajado en el desarrollo de 
sistemas basados en un ambiente de ventanas, dando por resultado lo que en el 
•edlo de mlnicomputadoras se conocen como estaciones de trabajo <workstations). 

Una ventana es una porc16n de la pantalla que aparece dentro de un video (el 
aonitor de la computadora>. Su objetivo es permitir realizar una acción dentro 
de ella y luego desaparecer en el momento en que no se necesita má~. Cuando se 
abre, o crea, una ventana oculta todo lo que se encuentra bajo ella, incluyendo 
secciones de otras ventanas. Generalmente se dibuja un borde alrededor d9 t• 
v~nt~n~ ~~~~ det!:!t~~:~ vlsuaimente ae todo lo demás que hay en la pantalla, y 
también, algunas veces se rotula con un titulo en la parte superior. Una vez 
abierta, en la venta.~~ se puede realizar cualquier función que normal~ente opera 
en toda el video, como escribir textos, dibujar ttruras, etc. Sin embargo, 
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cualquier intento de dibujar o escribir fuera de los limites de la ventana se 
ignora. Esto normalmente se realiza a través de una rutina denominada Frontera 
<vlewport>. 

Se puede escribir en una ventana siempre y cuando est6 activa. Si dos 
ventanas de traslapan, aquel la que se encuentra encima de la otra se dice que 
estA activa. Si las ventanas no se traslapan, solamente una puede estar activa 
en un moaanto dado. Luego entonces, sintetizando: la ventana activa siempre 
aerA la mAs recientemente abierta. En la f lgura 5-1 se muestra un ejemplo de 
una serle du ventanas abiertas. 

2 
Co.-~~~~~~~~~~.7.10.8 

1 Debugger 

r 

Egta os una demostra 
clan de ventann9 tra 
&Japadas 

LJ 

Debugger 

Fl1ura 5-1 
Una vez que la tarea de la ventana ha concluido, hay que cerrarla y restaurar 

1o que habia debajo de ella. Para esto 1 al abrlr una ventanat el sistema deberA 
almacenar la información de la pantalla que va a ocultar la ventana, y asi 
cuando se cierra, pueda rest3urar lo que hnbia debajo de ella. El criterio que 
se usa para indicar ~ue una ventana debe cerrarse es, la ventana más 
recientemente abierta e~ la p~1mera en cerrarse. 

Para implementar un sistema de ventaneo se requiere de un conjunto muy simple 
de rutinas. La primera es una rutina para definir una Frontera Cviewport>, par& 
restringir la escritura o lectura a la ventana activa; una rutina para borrar la 
porción de la pantalla donde la ventana aparecerá y una rutina de 
posicionamiento de cursor para el desplegado y la lectura de texto. 
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s.1.1.1 Abrir Una Ventana 

El primer paso para abrir una ventana es especificar 9u posición, por 
ejemplo, la esquina superior izquierda y las dlaensiones de la 9entana (alto y 
ancho). AdemAs de la ventana, se dibuja un borde t un titulo, ol cual lo debe 
indicar el usuario. Un requiglto lndlspesable es que el Qanejo d~l video de ta 
compu~adora sea del tipo ~Mapeado en Hemorla". Egto slgnlfic~ qua algón área de 
RAM de la computadora contiene una imagen exacta de la lntormac16n que hay en el 
video. De tal for~a que cualqule~ texto escrito a la memoria aparece en la 
pantalla, y cualquier información extraida de la memoria debe obllgadnmente 
estar en el video. En los ststem&~ de "Mapeado en ttemoria", gen~Tal~ente cada 
byte representa un caracter en la pantalla; el valor del byte es el equivalente 
ASCll del caractcr en el video~ 

Ya que mucho9 ~i~L~-º~ c~~=!~=~2- ,~ ~~"'''"A guperior izquierda coso origen 
de su video CO,O>, se to~arA en forma co~venclonal que los valores Ua ~ ~~~~~~ 
hacia la izquierda de la. pantalla, y los va.loros de Y, hacia abaja. P.-:: 
consiguiente, cuando ge especltlque la esquina supcrlor izquierda de la ventana, 
para con9ervar compatibilidad, se indicarán las coordenadas <X,Y> de este punto, 
siendo X la columna y Y ol renglón de inicio. Para las dimensiones de la 
ventana, se deben proporcionar al ancho y el alto, el primero en columnas y et 
segundo en renglones. De este codo, la pastelón de la esquina inferior der&oha 
de la ventana <X2,Y2>, estar~ dada por In' ~tguientes ecuaciones: X2 (X 
ancho 1) y Y2 = <Y + Alto - 1>. Vale la pena hacer notar que si \a ventana 
incluye un borde y un texto, ntectará sus diaensiones reales¡ por lo que el 
cálculo de <X2, Y2> debe reflejar este cnmbio. Por Ultimo, también !IC rec;,uiere 
un "buffer", es decir un ~rea en memoria, para algacanar la información de la 
pantalla que se ocultará con la ventana. 

Exist~n tres posibles condiciones de error que pueden ocurrir al abrir una 
vanta.n;¡.: 

1> Las coordcr.:J.das <:X,Y) se cncuent:;1n, al menos una. tuera de los 
limites; es decir, tienen un valor menor a cero, X excede .al borde 
derecho o Y rebasa el limite inferior de la ventana. 

2> El ancho o la altura son demasiado grandes, es decl~. X2 o Y2 caen 
tuera de los limites de la pantalla. 

3> El "Euffer" no es suficler.temente grande para conten~r la 1ntormación 
que cubrirA la ventan3. 

Para manejar todas estas pos1b1lldades, la rutina Abre Ventana regresa un 
código de error informando la raz6n por la cual la ventana no se pudo abrir. 

Uno de los principales puntos es decidir. cuál debe ser ei tamaño del 
"Buffer". La solución más simple es asignarle un espacio suflolente para 
contener a la ventana m~s grande¡ esto es, las dlmanslones del video; lo cual 
!=p!lce que se podrá abrir una ventana del tamafto de toda la pantnl la. Ante 
esto surge un problema cuando el t4maño u~; "U~!!~~" no es lo suficientemente 
grande para contener todas las ventanas abiertas. La alternativa que se e•piea 
para so\ucionar effto, es e~cribir el contonido del "Buffer" a disco y así, poder 
utilizarlo nuevamente para almacenar la ventana que se va a abrir. Eu decir, 
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cada vez que se va a abrir una ventana debe escrlblrae el contenido del neutterw 
en la poglc16n en disco que le corresponde Cvease la figura 5-2> 

............. ............. ............. ........ ..... . . . . . . .. . . . . .. ............. .............. ............. ............. 

............. ............. 
• • • • '" ••• t ••• .............. ............. ............. ............. ............. 

Fisura S-2 

Dispmible 

Ul!nt8'iJ 1 

·····•••t•• . ......... . . ......... . . ......... . . ......... . . .......... . . ......... . . ......... . 
OlliCO !Ar-chiwl 

Para dibujar los bordes se pueden eQp)ear caracteres grátlcon especiales. 
Sin embargo, es importante considerar el espacio qu~ consume esta borde y al 
titulo de ta VDntana, cuando se especltican gus dimensiones. Can respecto a 
este punto, es posible tomar varios caminos; el primero e~ con~lderar que el 
borde se encuentra dentro de la ventana y la otra alternatlvn, fuer& de ella. 
Para el manejador en VAX, se decidlO considerar que el borde cae tuera de la 
ventana: ae tal manera que las dlmensior1~s de ella especifican el ancho y largo 
dE-1 espncf'-'.." úti J. 

Por 0.lti::o, Ja rutin;:i de l.:\ Frcntcr;:i debe c:::.!ccar les límttes de la ventana 
de tal forma que ella quede dAntro del borde. 

S.1.1.2 Cerr~r Una Ventana 

..... Para cerrar una ventan;:.. priiao.t.ro ha.y --l<-IC rucuparar d. 1 "Buffer.. la 
locallzac16n Cx, y, alto, _,1c~o> de la ventana mas reciente~ 5U9 dimensiones y 
Ja información de la pantall~ que ha~· que restaurar; os decir, la intormaci6n 
que fué cubierta cuando la ventana, que ahora se va a cerrar, se abrió. Es 
conveniente recordar que la ventana oás recientemente abierta ~~ la que se va a 
cerrar. Por lo tanto si ac transfiere la información que está en el "Buffer" 
hacia Ja pantalla, la úl tirr.a ventana habrá desaparecido; esto us, la operación 
lnvetsa a copiar la lntorrrn.ci6n de la pantalla al "Butter". Si ya no ha.y mcis 
ventanas abiertas, simplemente define qu\.;:' la Frontera tenga 1<~5 dimensiones de 
la pantalla co~¡>leta. Si hay más 'lentanas abiertas, la ventana más reciente 
deberia localizar su información, en el "Buffer"; esta lntormac10n se encuentra 
en disco y por lo tanto, debe enviarse de nhi al "Eufter". Por último hay qu~ 
extraer aei "&urrer" 1as coordenadas ae la esquina superior izquierda \X,YI y 

5-4 



DISIRO Di LA INTERFAZ INTERACTIVA 

las dlmenslones de la ventana, ya que 6sta se acaba apenas de recuperar; y son 
estos valores, los que se emplean para detlnlr a ln Frontera. 

Para concretar más lo~ conceptas de abrir y cPrrar una ventana, a 
contlnuaclón ge exponen lo~ pseudoc6d1gos de ambas rutinas. 

5.1.2 P••udooódlao 

En este punto se presentan los pseudocOdigos de las rutinas Abre Ventana y 
Cierra Ventana. Es importante hacer notar qua la lmp\ementac16n que se realizó 
~~ ~\ el9tema VAX dif 1ere un poco de estos pseudocodlgos 1 ya que el prop6slto de 
éstos es facilitar ld cu~~~~~=~~~~"' ft\~orltmo. Las diferencias se explican ~ás 
adelante en el inciso de tmplemontac16n en o\ s1s~e•a ~h~- :!!~~0. 

5.1.2.l Pseudocódt¡o O• Abre Ventana 

El \l9tado 5-1 auestra el pseudoc6dlgo de la rutina Abre Ventana. Exl5ten 
tres variables globales que se deben co=partlr con Clerra Ventana y otr&s 
rutinas lntornas: BufEmplcado, Buffer y TamnnoButter. Buttc~ es la estructura 
de datog que almacena la información de la pantal \a que queda cubierta por la 
ventana; TamanoBuftcr es n\ espnclo máximo dlsponlblr. de Butfe~ para almacenar 
informacl6n y BufEmpleado es una bandera que indica si ol Buffer tiene 
información almacenada o no; debe hacerse igual a FALSO nl lniclo del programa 
prlnclpal. 

De igual forma, existen cuatro constantes globales: Xmln, Ymin, Xraax, Ymax. 
Xmin liene 1~ ~ennr coordenada en X pormltlda, es decir, el valor de X para el 
borde izquierdo de la pantalla. Su coi,lra?~rtc x~~- tiene e\ valor mAximo 
permitido para X, o en otras palabr~s, e\ ~alar de X para e\ borde der~cho de la 
pantalla. En forma análoga, Ymin tiene el mefiG: ~~l~r permitido para Y; esto 
es, el valor de Y para ea borde supnrlor de la pantalla. Por último, Ymax llene 
e) valor roáxirao permltldo pnra Y, o el valor de~ para el borde inferior de la 
pantalla. 

También existe11 procodimientos o rutinas que llama Abre Ventana. Estos son 
AlmacenaBufter, SCREENADDRRESS, SCREEN, Fronlera, BorraPantalla, SETCURSOR y 
DlbujaCaja. AlmscenaButter guarda el contenido del Buffer en disco. 
SCREENADDRRES un una función do la co~putadora que regresa la dirección en 
memoria de dónde se encuentra la poslc16n <X,Y> de la pantalla. SCREEN en una 
función, que dada la dirección en memoria, ~egresa el equivalente ASCII de cada 
byte de ta pantalla y viceversa. Frontera define \os limites de la ventana. 
SETCURSOR coloca el cursor en una posici6n de la pantalla. Finalmente, 
BorraPantalla borra una porción de la pantalla. 

En el listado 5-1 se pueden apreciar los parámetros que se pasan a Abre 
Ventana; las coordenada9 de la columna superior izquierda y el ancho y largo de 
\a ventana. ~s~a r~t!n; regr~~a un cOdigo de error indicando si la ventana no 
pudo abrirse por alguna razOn. 

El primer paso en Abre Ventana es inicializar al&\.1"ªª variables, desputs 
detectar si existe alguna candlcl6n de error. Se vertflcan cuatro posibles 
casos de error: la ventana es dema9i&do grande para el Buffer; \as coordenadas 
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de la esqu1na superior izquierda están fuera de ta pantalla; la ventana eg 
demasiado ancha o d~masiado atta para caber en ln pantalla; no hay espacio en 
disco para almacenar et Buffer. 

E: siguiente paso es guardar en el Buffer la seccl6n de la pantalla que la 
ventana va a cubrir. Sin embargo, antes debe guardarse en el Buffer la 
localización de esa porclOn de In pantalla, es decir, las coordenadas de la 
esquina superior izquierda y ~I ancho y el largo del ~rea guardada. En el 
listado 5-1 se loma la convención que Buffer <t:j) son todas las localidades de 
Buffer, dosde 1 hasta j. Una vez hecho esto, por medio de un ciclo Iterativo se 
calcula la dirección de inicio de cada renglón del área de la ventana y copia la 
infor~ac16n de e~a región de ln pantalln al "Buffer•. 

z~~ ...... ~ ... .,!,,. ¡,.:..:;_.._,.' ¡)~.:;.;~:..:!;; :.:. ;:.:.:-=·!~::: == ~:-; ;-'~':"'• .... qn "~ ... 1 ''l:::l:•!f't°~~"r t\hl'H'A qq 

dibuja la ventana. Para esto, primero se dibuja la caja y tinalmente se ajustan 
las dimensiones ~~ la Frontera para que esté ~xactamento dentro del bordo de la 
cajn. Es importante hacer notar que para el pseudocódigo mostrado en el listado 
5-1, el borde de la caja se dibujn dentro de la ventana; esto se hace 
fundamentalmente para facilitar la compresión del códlgo; sin embargo, en la 
versión da VAX se empleó otra modalidad, la cual &e tratafa ~ás adelante. A 
continuación se detalla et pseudocódigo do CicrraVentana. 

AbreVentana <X1, Yl, Ancho, A.lto. Error> 

! lnlcializa variables 
Error = 'No hay error' 
Tacano : 4 + Ancho • Al to 
X2 = Xl + Ancho - 1 
Y2 = VI + Alto - t 

! Oeteccion de errores 
IF Tamano > TamanoBuf ter THEN 

Error = 'Demasiado grande' 
EXIT AbreVentana 

NOELSE 
ENlllF 

IF <XI < XH!n OR XI > XHax l OR <JI < YHln OR YI > YHaxl THEN 
Error e 'Coordenadas ttal' 
EXJT AbreVentana 

NOELSE 
ENDIF 

IF ButUsado THEN 
AlmacenaBuffer <Error) !Guarda el Buffer en disco 
1F Error <> 'No error' THEN 

EXIT AbreVentana 
~OELSE 
ENDIF 

NOELSE 
ENDIF 

! Copla aJ buffer la lntoraaoion que cae debajo da la ventana 
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Buffer <1> = Xl 
Buffer l2l • Y! 
Buffer (3) Ancho 
Buffer <•> =Alto 

Bufflnlclo 5 
DO Renglon • Y! TO Y2 STEP 1 

Direcclon = SCREEllADDRESS <XI, ren¡lonl 
Buffer <Butflnlcio: Buff Inicio • Ancho - ll = 

SCREEN <Dlreccion : Dlrecclon + Ancho - 1l 
Butflniclo = Buttlnlclo +Ancho 

ENDDO 

BufUsarla ~ Verdadero 

! l>lDUJa la vent.ál.IMI. "'º ¡,,. t-.... ;.:..:;.; !.:. / 
Frontera CX1, Y1, X2, Y2> 
BorraPnnla l la 
DlbujaCaja CXI, Y!, X2, Y2l 
Frontera lX1•1, Yl•3, X2-I, Y2-1l 
SETCURSOR <O,Ol 

END 

L.htado 5•1 

S.1.2.2 PseudooOdl¡o De Cierra Ventana. 

Cierra Ventana, como se menclon6 en Abre Ventana, comparte las variables 
elobaicc, l~~ con~lAnt~~ glob&ies y algunos procedlmianto~ como SCREENAOORESS, 
SCR~EN y Frontera. La primero que hace e1 cOdlgo mostrad~ en el li~t&dD G-Il 
es, asegurar~e que exista una ventana qua cerrar¡ esto es, que el Buffer 
contenga lnformac16n. Oespu~s. recupera del Buffor, lag coordenadas de la 
esquina superior lzqulerda y las dicenslones de la ventana. Una vez hecho esto, 
ya se pueden copiar los dalos ciel Bufter hacla el monitor, lo cual borra la 
ventana y restabl~ce lo q~e había debajo. 

Cierra. Venta11a. debe ahora verificar sl existe otra ventana abierta. Esto lo 
hace llamando a BuscaBuffer, la cual copla los datos, almacenados en disco, de 
la ventana más recientemente abierta. Si existe una ventana abierta, 
BuscaButfer, asigna el valor de Verdadero, en caso contrario, lo hace igual a 
FALSO. ClerraVentana verifica el valor de BufUsado y st es verdadero 1 extrae de 
Butter la lnforraacl6n ~equerlda para establecer la Frontera, de acuerdo a la 
ventana que no esté activa y es la más recientemente abierta <sln contar a la que 
se va a cerrar). Si el valor de BufUsado es falso, la Frontera so establece 
para que cubra a toda la pantalla. Así entonces, la ventana se ha cerrado. 

En el siguiente punto se cubrirán los detalles de la implementación 
~~p~ct:!c~ de~ ~!~te•a de ventanas en la VAX-11/780. 
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ClerraVentana lErrorl 

! Verlf lca que existe ventana para cerrarla 
Error = •No Error' 
IF BulUsado THEtl 

Error = 'No hay ventana que cerrar• 
EXIT Clarravenla.na 

Nl'.IELSE 
ENDIF 

1 E•trae Xl, Y1 Ancho y Al to 
X.t = Bullar U) 

J(2 • Buffer !2> 
,i.ncho = Buffer !3l 
Aito • Butt~r (4) 

! Copla el contentdo oe bUltvl ci~ ·~6·~-~ ~ ~~ r~-t~1\~ 

But!erlnlclo • 5 
Y2 = Y1 + A 1 to - 1 
DO Ren¡ton • YI TO Y2 STEP 1 

D1recclon = SCREENADDRESS !~l, renglonl 
SCREEH <Dlrecclon : Plreccio~_.+ Ancho - l) ~ 

Buffer IBufflnlclo Bulf lnlclo • Ancho - 11 
Bufflnlco u Bufflnlclo + Ancho 

EHODO 

t Establece las c~racleristlcas de la ventana que queda, 
!al existe alguna. 

BuscaBulter ( l 

IF Bu!Usado THEN 
:Í.l. .. 6utf~¡ {1) 

Y1 = Buffer 12> 
Ancho = Bufter \3) 
Alto Buffer l4) 
X2 = Xl • Ancho - l 
Y2 • Yl + Alto - 1 
Frontera tXl•l, Y1•1, A..:l.-1, 12-1) 

El.SE 
Frontera lX.aln, 'tnln, Átiax, Y:iix> 

Etm 

Ll•tado 5-11 
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5.1.3 l•pl•••ntaolon En El Slat•aa VAX-111750 · 

En esta sección se detallan los aspecto9 mág importantes de la implementación 
del Manejador de Ventanas en el sistcca VAX-11/780, incluyendo lag 
mod1tlcaciones esenciales a los algoritmos Abre Ventana y Cierra Ventana. La 
Implementación del Hanejador de Ventanas se complicó. esencialmente, por ta 
taita de Jos elementos b~slcos: una rutina de Frontera, un esquema de pantalla 
WHapeada en Memoria" y rutinas de lmpre~i6n y lect~ra que respetnr~n a la 
Frontera. A cont1nuecl6n se degcrlben egtos aspectos. 

Las terminales VT100 y el sistema operativo VHS no conte~plan tener en el 
video un esquema wHapeado en Memoria" a dispostc16n del usuarto¡ esto eg, que no 
es postblo conocer qu~ !nrarm4clón e~isto on una po$ición del video en 
particular. Para resolver oate dilema se ideó substituir el esquema de una 
;:;;:~~?J.::_ =.::.re..:.~.:;, ~¡, :..:.;:;~; :_ :;.~.::,¡~, ... , ,.,..,J. '"'-t'o;"""Ú&a tu,l.vAHd.Wt!nte;:. ror lO 

tanto, el propio Manejador de Ventanas, lleva un mapn de la pantalla en memoria, 
por medio de una matriz de 24 renglones por 80 columnas~ quo es una copla fiel 
en RAM, do la lntor~aclón de la pantalla del monitor. De tnl suerte, que cada 
renglón-columna de la matriz, se "roapea" a una posiciOn en la pantalla. 

De igual forma, los usuarios de las terminales VT100, conocen perfectamente 
que si bién o~tas terminales permiten colocnr caracteres grAficos y un atributo 
cspec1flco a cad~ coordenada Crenglón-columnal d~ la panlal laJ no proporcionan 
un medio para conocer qu~ atributo tiene un caracter on una posición de la 
pantalla.. o si ese cnracter se encuentra en codo grafico. Parn e~le efecto se 
oourr16 llevar una m~tríz alterna a la del mapa de me~oria, que almacena para 
cada posiclOn d~ la pantalla, qu~ atributo t1ene. De esta forma la mat~iz 

resultante tambi~n es de 24 reng1one9 por 80 columnas y en cada elemento se 
alwoccna en un formato binaria, el atributo de cada caracter en la pantalla; la 
coditicación ge muestra en la figura 5-3. Se recomienda consultar el manual de 
las terminales VT100 [7], para tener una visión más exacta de cómo qe mRnejan 
los atributos y los caracteres gráficos. 

Flaura 6-3 
Otro punto en que difiere el pseudocódigo de Abre Ventana y la versión en VAX 

es que el borCe de la ventana no se dibuja dentro de olla, sino que el ancho y 
el alto especifican el espacio 6til de la ventana. Esto implica que el cálculo 
de X2 y Y2, difiere 1 igeramente para contemplar el borde de la ventana y el 
eítulo; de tai suerte que y¡ uslá cuatro espacios má~ ab~jo \3 p&ra e1 boróe y i 
para el titulo) y X2 astA dos espacios más a la derecha C2 para el borde>. 
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Dado que 1 a l nst.ruccl ón WR ITE de FORTRAN-77, no puede actua 11 zar las dos 
matrices de mapeo de la pantalla cada vez que se realiza una e~cr!t~ra, se 
decidió elaborar una rutina básica de salida. Esta rutina HVT_EscrlbePantalla. 
la cual so detalla en \a siguiente sección. se encarga de reconocer qué 
secuencla5 de "ESCAPE" vienen en la cadena de caracteres que "'ª a eser ibir, tas 
codltlca en binario y las ~lmncPna en la Hatriz de Atributos, en la po9lción del 
cursor, indicada por los paraoetros Renglón y Columna. De igual foroa, almacena 
en la Hatriz de ttapeo, la lnformacl6n proveniente da la cadena de caractereg, en 
el renglón y columna especificados por los para.cétros. De esta forma, todas las 
escrituras a ia pantalla de ha~en a trav~s de cgt3 ruttna básica de salida, y as[ 
se mantienen ocluali~adas las matrices internas, para que concuerden oxactamenlc 
con la información que existe en e\ video. 

Otra rutina más de la cual careco ei ci~tc~a VAX, ~s 1a quB def lne 1~ 
Frontera qu~ ~~=!=!~= ~1 ~\rlno. Es clerto que VAX si proporciona un manejo de 
zonas de "SCROLLn, que permiten tr~bajar en un~ ~u.~:!~-~- ~~~+~\\~. Pero la 
zona d& "SCROLL" solo detlne el renglón lnicinl y final de la sccc10n de la 
pantalla de trabajo, y asume que se emplean lag ao columnas. Una rutina de 
Frontera es mucho =~s completa. permite delimitar ~~a zona coQprendida por un 
renglOn inicial y otro fina\ y las columnas inici&.l y final. La Frontera obliga 
que toda egcritura y lectura. jamas cruce los bordes de la Yentana y que cuando 
se sobrepnae el último renglon de ella, sa realice un mov•miento vertical 
ascendente de todos los renglones de la ventana CScrol\lng>; de una manera 
análoga como sucede en toda \3 pantn1 la. Sin eQbargo. ast3 tnr~~ ~ra demasiado 
complicada. para Ja rutina b.'.lsica. t'\VT_EacrtbaPo.nta\l:a.a Por +,al motivo. se 
reoliz~ron dos rutina$ ~~s ulabor~das, una de escritura HVT_lmprlmaTexto y otra 
de lectura, HVT.J..••T•xto; estas rutinas respetan la Frontera y hil.can "Scrol \ ing" 
si es necesario. La rutina do escritura detecta si la cadena a escribir no cabe 
completa en la vr.ntana y \a va escrlbiondc por ~acciones en cada renglón. La 
rutina de lectura detecta car&cter por c~racter y \os vn escr1blendo en la 
vcnt~nn. Cada vez que alcanza el boroa derecho, avanza un renglón y ~ontlnóa 
escribiendo los caracteres a parllr de! bcrrlA izquierdo de la ventana. 

Otro problema que hubo qu~ rcsc\vPr tu~ que se detocto que e~a necesario tener 
una rutina que controlara o! :::urso•. Es declr, que lo colocúra en una po::.L:.16n 
en particular y pudiera reportar al usuailo en qué posiciór. se encontraba en un 
momento dado. Esto se debe tundament3\oente a que al abrir una nueva ventana es 
tlecesarlo guardar la posic\01~ en donde so encuentra el curscr en la ventana 
activa, para que cuando se cierre \a nueva ventnnn, el cursor quede exactamen~e 
en \a posic10n donde se enco: .. raba. antes d,;~ ab::ir \<~ventana. Como en VA'/.. si 
es posible colocar el cur"'or en una posic\6n, pero no es factible \eer la.:. 
coordenadas en donde se encu .... ntra, se hizo indispcnsab \e l lcvar dos curs;ores: 
el externo, o el control;:,. J por ln propia teminal y el 1.nl.:rno, supeditado al 
Manejador de Venldnas. El cur9or interno 1 !eva un regi_ · 1·0 exacto de la 
localizacitm del cursor, c.'~· tal forma que si es po:Jible cor.ocr:-r en un momento 
dado ta posición du éste. L~s rutinas de lectura y escritura ~VT_l•priaeTsxto y 
HVTJ..eetexto, actual iz.an cc.1stantomenta al cursor interno, mientras qua la 
rutina básica MVT_EaoribePantalla no tabaja con él, esancialraonte para 
simpl llicar la tarea de esta rutina. 

Por oiro ~a~o, 2~ ñetectó que ei atributo activo en una ventana, se perdia al 
abrir y cerrar uno. vanta:~a.. Lo cuai im¡:.iltc:l... "q!.!~ .af\Aim.is de la poslcttm del 
curgor, debe tambi~n al~acanarse el tipo de atributo actlvo que se encuentra 9\~ 

la ventana. El lugar idoneo para almacenar ambos datos es el Buf ter; s1 se 

5-10 



Dl&EKO DE ~A INTERFAZ INTERACTIVA 

recuerda, lag primeras cuatro loca11dades est~n destinadas a guardar las 
coordenndas de la esquina superior izquierda y las dimen9ionas de la ventana. 
Ampliando este concepto, se emplean tres localidades eKtras para almacenar la 
posición del cursor <x,yl y el código del atributo activo de la ventana. De tal 
toraa, que ademAs de la lnformacl6n de la pantalla cubierta por la ventana, el 
Buffer se encarga de registrar 7 local idadcs metras de información, relativas a 
las caracteristicas de la ventana. 

Para probar el comportamiento del Manejador de Ventanas se realizó un 
prototipo; con él se detectó que la velocidad del manejador eru muy lenta por et 
acceso a disco que hay que realizar para almacenar al Buffer, cada vez que se 
abre una ventana. Para mejorar el renditiiento de la verslon dcfinltlva en VAX 1 

se decid16 ampliar la c6pac1dad del Buffer; do tal suorlo, quo so comporta como 
un disco pero en memoria y asi, almacena en RAM, cadn porción de la pantalla. 
Cada ventana envíe su informnciOn al Bu!ter. y en éste, por medio de apuntadores 
se va colocnndo una tras otra, cada porción d~ ia p&ntall~. De este modo, se 
evita tener que enviar el Buffer a disco y to~a cuy pocos segundos abrir y 
cerrar una ventana. Es importante hacer notar. que coao el sistema operat1vo en 
VAX tiene un manejo de memoria virtual. efectivamente el Buffer si se almacena 
en disco, pero sin que el Manejador d~ VEnt~n~~ tenga que ver con nsto; es 
decir, depende exclusivamente del sistema operativo que el Buffer se guarde en 
di~co. La siguiente rUbrica trata los aspectos relntivos a las cnracteristicas 
de las rutinas, asi como una dcgcri?Ci6n de ellas. 

5.1.4 Rutinas Dal Manejador Do '.;"entanaa 

En este punto se describen las cnracteristlcas de las rutina9 del !1anejador 
de Ventanas, como son ~l lenguaje de desarrollo, el pu~e de parametros. etc; 
para finalizar con una llsta de tas rutinas, desglozando sus parámetros y 
adicionando una breve cxplicac16n de sus funciones. 

El manejador se desarrolló en FORTRAN-77 empleando los principios de la 
programhc16ri ~~lruclurddd. Cv~o &~ ~~rDc!O an lo~ p~cudc=Od!;o: de l~~ rutin~s 

Abre Ventana y Cierra Ventana. se requiere da una serie d~ vari~bles globales. 
que de no serlo a~i. el usuar1c tendr~a que acarrear corno parametros. En lugar 
de usar variables globales. ~e opto pcr el uso de "COHMONS"; éstos permiten 
comunicación entre módulos, sin que el usuario tenga que intervenir pasando 
parámetros que r.o tienen sentido para ó1. Por otro lado, se sustituyó lu 
necesidad de .. nicia.1 i:,rnr va: 1ables globales en el programa principal. por 
iniclalizaciones, de variables como BufUsado, en tiempo de compilación. 

En la lista de rutinas se podr~ apreciar el prefijo de identificaciOn de este 
manejador: todas las rutinas empte2an con el genérico HVT. A continunclOn se 
proporciona la lista completa. 

5.1.4.1 Rutinas BA1loa1 

&UBROUTINE HVT_lnlcla 
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Esta su~~utlna debe llamarse antes que cualquier otra del manejador de 
ventanas. lnlcializ3 todos los estadas internos roquG~!~os para que opere el 
manejador. Adem~s borra la pantalla, egtablece la Frontera que Ja delimita y se 
define a toda la pantalla como la primera ventana abierta. 

INTEGER FUNCTION HVT_Abre <Coll~q, Ronlnt, Ancho, Al~o, Rotulo> 

Rotulo 

Alto 

Ancho 

Col Jzq 

CHARACTER • <•>. Entr~da 
! RótL1lo de la ventana 
INTEGER • 4, Entrada 
! Alto 6ttl de la ventana 
INTEGER • 4, Entrada 
f Ancho útil de ia ventana 
INTEGER w 4, Entrada 
! Columna donde eopJeza Ja ventana on coordenadas absoiutas 

Renglón donde a~pieza la ventana en coordenadas absolutas 

Esta funci on 
ancho y largo 
Ro tu 1 o y ca 1 oca 
cursor l nterno. 

abre una ventana on las coordenadas Cpl lzq, ColD•~ y con el 
espocif icados. Adem~s rotula la ventana con el contenido dn 

el cursor en la coordon&da relativa (0,0), Jo cual actual iza el 

El ancho !;C? r:idc er: nú.¡¡¡oro dt:: cnroctcres y e!ipoci fJca el espacio úti J de la 
ventana en dirección horizontal. El o.Ita se mide Qn renglones y especifica el 
espacio 6tll de la ventana en dirección vertical. Es por esto que el espacio 
real que ocupa Ja ventana son dos colucrias más para el ancho (reservadas para el 
barde de la caja) y cuatro renglones mas n lo alto <reservados para el borde de 
la caja y ol rótulo>. Regresa 3 ~osibles valorez: 

O No hubo error 
Las coordenadas de las vent~na P5tAn fu~ra de lo~ lí=1~c~ 

de la pantatln 
2 Las dimensiones de J~ ve~t~na hacen que Un3 porción qu~de fuer~ 

do l.'l pa.ntal Ja. 

SUBROUTINE MVT_Cierra 

E:sta rutina cierra la ú.I ti---~ vnntaua activa. Restablece la p.Jntal In con Jo 
que estaba d~bajo de In ven~3~~. Se encarga de dejar &l cursur exactamente en 
la posición donde se encontraba e~ la YQntana previa a la ventana qu~ se cierra 
y restablece el atributo activo es esa ventana. Esto indica que esta rut1nn sí 
actualiza el cursor 1nterr10. 

5.1.4.2 Rutina• Da Entrada-Salida 

SUBROUTINE HVT_E•oribePantalla<Cóluana, R•nalon, CadenaCar> 

CadenaCar 

Columna 

CHARACTER • <•>, Entrodn 
f C~d~n~ de c~~~cto~c~ GUa contt~"ª ~1 lexto a imprimir 
INTEGER • 4, Entrada 
! Columna en coordenadas absolutas en la que se 
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!lmprlalr~ el texto en la pantalla 
INTEGER • 4, Entrada 
! Renglón a imprimir el texto <coor. abs.) 

Esta as la rutina básica de salida por la cunl toda impresión a la pantalla 
debe realSzRrse. Esta rutina se ~ncnrga de actualizar la pantalla, adem~s 
modifica las matrices de mapeo de la ~antalla que lleva el HVT en memoria. Esta 
rutina acepta secuencias de ESCAPE dentro de la cadena de caractores, las 
interpreta codltlcándolas en binario y finalmente las almacena P.n las matrloes 
de capeo. En l~s sect1enclas de ESCAPE no se per~lte el punto y coma C;>. Esto 
es: 

ESCC7; lm ESCC 7!!!ESCC lm 

Lag coordenadas <colum.n.:1., renglón) son en foraa absoluta, es decir. el valor 
C1,1) corresponda a la esquina superior izquierda, y et valor <24,80) 
corresponde a la e5quina interior derecha. Es rasponoabilidad dal usuario 
verificar que la longitud del tex.to no ex.ceda los J ímites de la. ventana activa. 

A difurenci~ da HVT_lapr1~gToxto, a~la rutina no ~ctualiza el cursor interno. 
Otras rutlnns ~ás coapletas da Gal ida son: HVT_EscRelPant y HVT_lapri••Texto. 

SUBRDUTINE HVT_EsoR•IPantalla<ColuanaRel, RenglonRel, CadenaCar> 

CadenaCar 

ColumnaRel 

RenglonRel 

CHARACTER • C•l, Entrada 
! Tex'o a imprimir, 
INTEGER • 4, Entrada 
! ;::alumna. relativa .o. la frontera, n escribir 
!CadenaCar 
INTEGER • 4, Entrada 
! Renglón, relativo a la frontera a escribir 
!CadonaCar 

'Esta rutina sobas~ en HVT_E•cribePantalla, tiene sus mismas propiedades, 
sólo que las coordenadas s~ dan en forma relativa a la frontera activa. 

SUBROUTINE HVT_lmprlmoTexto<Texto, Salta, Atrlbuto, Permanece> 

Texto 

Atributo 

CHARACTER • <•>, Entrada 
! Texto a imprimir. 
INTEGER • 4, Entrada 
! Se codifica de la siguiente manera: 
!BIT 6 5 4 3 2 l O 

: #0- Entatizado 
-- Inverso 

-- Intermitente 
-- Subrayado 

Graflcos Encendidos 
--- Grat!cos Apagados 

--- tlormal Encendido 
Permanece INTEGF.R M 4, Entrada 

Salta 
! O - no se conserva, 1 - el atributo se conserva 
INTEGER • 4, Entrada 
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! O - salta renglón, l - no salta 

Esta rutina permite imprimir endonas de caracteres en donde se encuentre el 
cursor en la pantalla. Es una rutlna =As elaborada que HVT_E•oribePantalla y 
MVT_E•oRelPant. P~rmito que ol cu~sor salte o no. un renglón da6pués de efectuar 
la impresión. Realiza la escritura con el atribulo lndlcndo y per~ite que este 
atributo se conserve ~ara otro tipo do operaciones como HVY_E•crlbePantalla, 
HVT..)l:soRe!Pantalla y HVTJ.••Toxto. 

1'(1""'""" vPrif\ca el texto no exceda los 1 irailos de la frontera y realiza. 
una segQenta.clón de 1a cadena de caracteres a tmprtmtr; ae •oao qu~ lea. c. .... J~hu.. 
ocupe tantos renglones como sea nece~ario. En caso de que la cadena ost~ en el 
limite superior de la ventana Cla parte cás cercana a la sección de nbajo de la 
pantalla>, esta rutina realizará un movlaiento de lineas hacia arriba 
<scro1 ling>, pP.rdiéndose la primeru ltnen y abriendo una linea en la parte 
superior da la ventana. A diferencia do HVT~•crlbePantalla, actualiza la 
poslclon del cursor interno. 

El elgoritmo de esta rutln~ puede ser tomado por ul usuarto para realizar una 
rutina de salida de acuerdo~ ~us necesidndes. 

SUBROUTINE HVTJ.eaTaxto < T•xtoLaldo > 

TextoLeldo CHARACTER • <•>, Salida 
! Variable en a depositar lo~ caracteres leidos 

Esta rutina se encarga de delectar las teclas quo oprime el usuario, 
mostrarlas en la pat1ta:;a y a~¡~narlas a TeMtoL•'do. Tions dos teclas 
especiales, Oelete y Enter <Return>. Las cuE::l1'its actúan de acuerdo a su 
funcionamiento normal en una VT100. Si es necesarto realiza un Scrolllng Csublr 
un renglón hacia arribn toda ia lnformaci6n de la ventana>, en caso que el texto 
leído asi lo demande. 

Permite mostrar todos los caracter~s que se escriban pero la variable 
TextoLeido solo asumirá des~o el primero hast~ el n~mero do ~aracteres con que 
so declaró. Tambien actual iz.:..:. :a posición del cursor interno. 

Esta es una rutina básica 0~ entrada, rutin3s más elaboradas se pueden crear 
a partir de ~sta, de tal m¿~era que se adecüe a las n~cestdades del usuario. 
Para aparata se requiere llamar una vez a la función KB_lnlt ()en el programa 
p:lnc!pal. 

5.1.4.3 Rutinas D• Reporte Del E1tado 

SUBROUTIHE HVT_LeeCursor !GurColR•I, CurRenRel> 

CurColRel 

CurRenRel 

!NTEGER • 4, Salida 
! Columna del cursor <relativo a la frontera>. 
INTEGER • 4, Salida 
! Renglón del cursor <relativo a In frontera>. 
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Esta rutina regresa las coordenndas, relativas a la Frontera. donde se 
encuentra el cursor interno. Las coorden&dan <O.O) correoponden a la esquina de 
arrlba de la Frontera. Las rutinas que sí actualizan et cursor interno gon: 
KVT...Abr•, KVT_Clerra, HVT_ColooaCur•or, HVT_leprleeTexto y HVT_J..eeTexto. 

SUBRDUTINE HVTJ,.eeFrontera <Collzq, Renlnt, ColDer, RenSup> 

Col l2q 

ColDer 

Renlnf 

INTEGER • 4, Salida 
! Colu11r1a izquierda de la frontera (coord. absoll.llRs) 
INTEGER • 4, Salida 
! Columna derecha de la frontera <coord. absolutas> 
INTEGER • 4, Salid~ 

! Renglón interior <arriba) de la frontera (coord. abs.> ...... -~,.. ......... " . ..._ ... ' 

.......... !.:.h ~ .... , --· ..... .... 

Renglón superior iabajo> de la frontera <coord. abs.) 

Esta rutina regresa 109 limltes do la Frontera activa. 

SUBROUTINE HVTJ,.eeAtrlbutoAot <Atribulo> 

Atributo INTEGER • 4, Salida 
! Atribulo activo codiilcado en binar lo 

Esta rutina obtiene en forma codificada el atributo que se encuentra activo 
on la pantalla. La codlflcacion se puedo apreciar en HVT_lmprlm•Texto. 

SUBROUTINE HVT_L•eLlaPantalla <ColHlnPant, RonfflnPant, ColHaxPant, 
RenMaxPant> 

ColffaxPant 

ColHlnPant 

RenHnxPant 

RenMlnPant 

INTEGER • 4, Salida 
! Columna dol fin do Ja pantalla <coord. absolutas) 
!gen~raimefile ragresa al va;ot Je 80 
INTEGER •A, Salida 
! Coiumna del inicio de la pantalla <coard. abs.) 
!generalemnte regresa el valor de 1 
INTEGER • 4, Salida 
! Renglón del fin de la pa.ntat In tcoord. nb9. > 
!generalmente regresa el valor de 24 
JNTEGER • •, Salida 
! Renglón del in lelo de la pantalla <coord. abs. > 
!generalmente regresa el vale~ de 1 

Esta rutina regresa las dimensiones totales de la pantalla. 

5.1.4.4 Rutinas Da Dlv•r•os Prop6altom 

SUBROUTINE HVT_AvanaaRen¡lon 

Esta rutina mueve el cursor un renglón mas abajo y al borde izquierdo de la 
Frontera. Si avanza mAs allá del 61timo rengl6n de la Frontera, realiza un 
movimiento de todos los reng!ones hacia arriba <scrollingl. Deja además en 
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blanco el último rengl6n de la Frontera. 
SUBROUTINE HVT_llefre•oa 

Esta rutina se encarga de refrescar, a redibujar, toda la pantalla. Es 6til 
cuando por alguna razón se reciben mensajes del operador, del sistema, etc., la 
pantalla do la terminal se l!ena con lntormacl6n indeseable. 

SUBROUTINE HVT_lnaortaAtributo Clndlnl, lndFln, CadCarSinAtrlb, 
CadCarAtrlbBln, CadCarConE•o, NuaCarl 

CadCarAtribBin CHARACTER • C•>. Entrada 
! Cadena de caracteres con los atributos en binario 
!para cada caracter de CadCarSlnAtrlb 

C~dCarConEsc CHARACTER • Ca>, Sa 11 da 
! Cadena de car. con loxlo de CadCarSlnAtrlb <dosde 
~!~1!n! ~~~~~ !~~~!~' ~- ===~=~=!~= ~~ ~==~~~ 
!de loo atributos on binario de CadCarAtrlbBin 

CadCarSlnAtrib CHARACTER • C•>, Entrada 
! Cadena de car. sin atrlbuto9, sólo con texto. 

lndlnl INTEGER • 4, Entrada 
! Indico inicial a con5idorar on CndCarStnAtrib 

lndFln INTEGER • 4, Entrada 
! Indico final a consideraron CadCarStnAtrib 

NumCar INTEGER • 4, Sal !da 
! Número da caractcre~ con que sale CndCarConEDc 

Esta rutina inserta en una cadena de caracteras las secuencias de Escape 
requeridas para que cuQpla con los atributos codificados. Se necesitan de las 
cadenas de caracteres que contienen el texto y lou atributos codificados en 
binario <ver HVT_lmprtaeTexto>. Regresa otra cadena de caractaros con las 
secuencias da Escape insertadas dentro del texto. La cadena de caracteres se 
puode imprimir con las.rutinas de salida HVT_EsorlbPPantalla. HVT_E•cRelPantalla 
y HVT_lmprlmeTe~to. 

Esta rutina ~5egura que se inse~ten e! ~fn!~~ nú~ero d~ s~c~gncias de Escape 
para lograr obtener todos los ca~bios de atributo especif lcados por el parámetro 
CadCarAtrl bB1 n. 

SUBROUTINE HVT.)lorraPantal la <Collzq, Renlnf, ColOer, RenSup> 

ColOer INTEGER • 4, Entrada 
! Columna derecha d .. inicio borrado <coord. absolutas> 

Col lzq INTEGER . 4, Entrada 
! Columna izquierda de t 1 n borrado (coord. absolutas> 

Renlnt INTEGER . 4, Entrada 
! Renglón de arriba de inicio borrado Ccoord. abs. > 

RenSup INTEGER . 4, Enl.rada 
! Renglón de abajo de t In borrado <coord. abs.) 

Esta rutina borra la seccion de la pantalla especiticada por los parAmetros. 

INTEGER FUNCTION HVT_ColooaCur•or t ColNel, R•nRel ) 

ColRel INTEGER • 4, Entrada 
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RenRel 
Columna a colocar el cursor <relativa a la frontera> 

lHTCGER • 4, Entrada 
! Renglón a colocar el cursor (rel. a la frontera> 

Esta función coloca el cursor dentro de la ventana. Lag parámetrog indican 
la columna Y el renglón que se desea, pero ~stos se encuentran en forma relativa 
a la frontera; ea daclr, el valor C0,0) corresponde a la esquina de arriba 
(inferior> que deliaita a la Frontera < vease l"VTJ>•flneFrontera>. Esta rutina 
actualiza la pos1c!6n del cursor interno. 

5.1. 5 EJHplo. 

El pro¡raaD en el listado S-lf 1 preguntn ni se desea que despu~s do oserlblr 
el texto "Cotuana, Renglon, Ancho, Alto ?", ol cursor avance un ron¡loh; t~abtén 
IPP 1tl ~·~~h·Jt~ ~~n ~~~ ~~ ~·~ ~ ~~~!!=~~ !~ ~~~~!~~:~ ~~ !~ ~-~~~~~~ 'l ~!r~l~ent~ 
pregunta si ese atributo se va ~ ~onuervar para la lecturaª Con esos datos abre 
consecutivamente tres ventan~~; para =ada ventanas el usuario dobe proporcionar, 
separados por comas y sin dejar espaciog en blanco, los valores de las 
coordenadas de la esquina inferior izquierda <columna, renglón) y las 
dimensiones de la ventanai ancho y sito. Para que ~I usuario detecte el n6mero 
de ventanas abiertas, Od oscribo un número Indicando qu~ ventana se abrt6. 

len un texto 
Este proceso 
muestra la 

Una voz que nhre In tercern ventana, el p~o¡r~~~ plde que 9e 

cualquiera, cuando el usuario oprime RETURN, la vent~na se cierra. 
se repite para las dos ventanag restantes. En la tlgura S-4 se 
pantalla resultante para una corrlda d~I programa. 

PROGRAH ejaaplo 
IHPLICIT NONE 

INTEGER 
1 Ancho, 

i\i lo. 
Atr l, 
Cundlclon, 
Col 1 

KB_lnl t, 
HVT_Abre, 
Per1tanece, 
Ren, 
Salta, 
Veces 

CHARACTER 
1 Graflcos 2 3, 
1 Rotulo • 80, 
1 Texto • BO, 
1 VecesCar • 1 

\!!?!TE !6,'C9,Al 1
} 

1 'le!!!!"d~!IBlt•?' 
READ 15,•l Salta 
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WRITE <6,'Ct,A>'>' Atributo?' 
READ <S, •l Atrl 

URITE (6,'Cl,A>'> • Peraanece?' 
READ CS,•> Permanece 

Condlclon = Kb_lnl U) 
CAL!. MVT_lnlcla 

DO WHILE !.TRUE.! 

URJTE <6,'(S.,A)'l' Col, Ron, Ancho, Alto 1' 
READ (5,•> Col, Rcn, Ancho, Alto 
~~iiii ~b,•l•,~)'> • Motulo da la Vontana 7' 
READ CS,' (Al'> Rotulo 

Condlclon = f1VT __ Abre <Col, Ren, Ancho, AJ to, Rotula> 

!Abre dos ventanas mas 
DO Veces = 1, 2 

IF CCondlclon .eq. O> THEN 
!Si se pudo abrir la ventana 

!Indica que numero de ventana se abrlo 
VRITE <VecesCar,'(8N,11>'> Vecea + 1 
CALL HVT_l11prlmaTexto <VecesCar, O, 96, O> 

!Le• las dlmenatonas de ta siguiente ventana que 
!se a abrlr 
CALL HVT_lc:.prlm.eTexto {'Col, Ren, Ancho, Alto ?', 

Salta, Atrl, Permaneca) 
CALL HVT_LeeTexto!Te•tol 
REAO <Texto, '<BN, 414)' >Col, Ren 1 Ancho, Alto 

ENDIF 

!Abre Ja siguiente ventana 
Condlclon HVT~A~~e <Col, Ren, Ancho, Alto, Rotulo) 

ENDDD 

!Cierra las tres ventanas 
DO Veces = 1, 3 

!Lee en la ventan activa un texto 
CALL HVT_LeeTexto<Textol 

!Cierra la v@ntana 

ENDDO 

ENDOO 
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END 

L.htado 5-111 

Col, Ron, Ancho, Alto 710,10.10,10 
Rotulo de la Ventana ?Ventana 

Ventana 

3 
Ce!, Ron, 
Ancho, Alt 

Ventana 

Ventana ,10 
r , .. .,. , . ..., Esta os una demostraclon del 

ejaaplo 1 del H.anejndor de 
Ventanas .. 

2 
Col, Ren, 1 
Ancho, Alt 
G ?21,4,10 
,10 

Fl¡ura 5-4 
5.2 HANEJADOR DE ZONAS 

5.2.1 G•neralldades 

A lo largo de esta secclon se tratará el 
incluyendo una descripc16n de sus funciones 
res1tzAe16n¡ lo!: pseudac6dlgo9 más icportantcs 
rutinas que integran al manejador. 

tema del Manejador de Zonas; 
y de las razones que motivaron su 
y flnaJmanto una lista de las 

El Hanejador de Zonas es en realidad una parto del Hanejador de Ventanas. 
Sin emba~go, su elaboración es cronclOglcamente posterior al Hanejador de 
Ventanas; es por esto qua se puede considerar como una adición a este siste•a. 

Los manejadores de Mon6s, Diálogos, Teclas Funcionales. Anldamlentos y de 
Captura. motivaron en realidad, la elaboración del Manejador de Zonas. Coao se 
menclon6 en el capítulo 4, la pantal Ja en el Sistema Interactivo, estA 
organizada en cuatro secciones, independientes unas de las otras. Estas 
secciones, o zonas, tuncionan ca•o reglones de SCROLL¡ es decir, cuando se llega 
al ültlmo renglón de una ~ona, todos laR rAnelo"~s ~~ ~ueYen h~~!a ~rr!ba~ de 
tal suerte que el primer renglón de esa zona se pief'de. También, la posición del 
cursor debe permanecer inalterable; de tal torma que el Hanejador lleva el 
control del cursor para cada zona; esto implica que pasar de una zona a otra, no 
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causa nlng6n efecto en alguna de las otras zonag restantes. Sólo existe una 
zona activa a un tiempo¡ es por esto que exclusivamente en una zona de la 
pantalla a la vez, se puede estar escribiendo o leyendo. Sin embargo, si es 
posible dejar •congelada" una zona. para saltnr a otra y tabajar en ella. 

En un principio se pensó, q1~e eBto se podría resolver con varias ventanas 
abiertas, con la restricclOn de que no se traslaparan. Desafortunadamente, el 
Hanejador de Ventanas, permite sólo una ventana activa, y esa es la óltima que 
se acaba de abrir. AdemAg el concP-pto de zona demandn de una mayor capacidad, 
su requiere que diversas porciones de la pantalla estén activas, una a la vez, a 
petición del usuario. 

Una zona es entonces, co~o una pequeña pantall", la cual astá delimitada, y 
dentro de osos limitas se realiza un "scrolltng local~. S61amente que esa 
por~tón de Ja pantalla se puede alojar en cualquier lugar del video. Dltlere de 
la ventana en que una zona no guarda lo que caa dobaja de elln y tampoco dibuja 
un recuadro. Da hecho, úntca~2nte del lmitn la Frontera de la pantalla, sobre la 
cual va a operar. Bajo este prlnclplo las manejadores de Henos, Dialogas, 
Teclas Functonaleg, Anidamientos y C~ptura, ~erian capaCQG de definir la porcion 
del video en la cual van a trabaja~. con la seguridad de que la integridad de su 
tntorm~c16n en Ja pantalla, va a ser respetada. Es de esta manera, que el 
Manejador de Zonas permite organizar la pantalla, dividiéndola en varias reglones 
independientes; tal y como los requerimientos dol resto de los manejadores lo 
plantean. 

Una de Jas características del Hnnejador de Zonaa, al igual que el de 
Ventanas, es que es transparente para el usuario; ést~ jaDAq ~P. entPr9 ~i e~tá 

trab~ja11do ~11 la pantalla completa o solamente en una porción de ella; siempre y 
cuando se emoleen las rutinas de entrada y salida del Hanejndor de Ventanas. 
Además, el usu~rio no se debe preocupar por la posición del cursor. al reactivar 
una zona; pués ést~ es automáticamente localizado. De igual forma, si la 
escritura se rPal!za cot1 un atributo en particular <enfatizado, inverso, etc.), 
este atribulo se recupera autom~ticamente al reactivarse Ja zona. 

5.2.2 Al¡orlt"'" 

Son tres las rutinas bási• .. •s dql Manejador de Zonas: Define Zona, Borra Zona 
y Activa Zona; las tres sa funda1Dentan en el control de In Frontera. Se 
recordará que en ta sección del Manejador de Ventanas, se trató el concepto de 
Frontera; la cual tiene todas las propiedades de unn zona en la pantalla. Por 
esto, las rutinas del Manejador de Zonas lo que simplemente hacen, es definir 
una Frontera e n las dimensiones de la zona y dejar que el ~guarlo opere esa 
zona con las rutinas de entr:-1da y salida MVT_lmprimeTexto y MVT_LeeTexto, las 
cuales si r~sFntan los limites ~stipu!ad~s para una Frontera. El listado 5-lV 
muestra Jos pseudocódigos de Define Zona, Sorra Zona y Activa Zona. 

Las zonas se manejan a trnvés de núoeros enteros consecutivos; esto es: 1, 2, 
3, 4, 5, etc. De tal manera qua sl se tienen 6 zonas en la pantalla y se desea 
trabajar con la ~egunda, se le indica al Manejador de Zonas, que active la zona 
2. la rutina Defina Zona, almacena en una lista, las dimensiones de la Frontera 
que del imitan a '..:.:'la zona. Además, regresa un nOmoro con el cuaJ se har.á 
~ef4r~ncia poster·iormente a la zona. Es importante hacer notar que los valores 
de la lista tienen un valor inicial de -1 y que esta lista <Collzq, ColDer, 
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Renlnf, RenSup>, la conforman variables globales quo se comparten por las tres 
rutinas. 

Borra Zona. es la contraparte da Define Zona; es decir, sirve para dar de 
baja una zona. Es suaamente útil cuando ya no se va a trabajar mas con una 
zona, o se desea liberar espacio de la lista de zonas. Borra zona, lo que 
sencillamente hace es indicar que la zona, para el número especificado, se 
encuentra disponible. asignándole un -1. 

Finalmente, Activa Zona es la razOn por la cual QXiste Define Zona. Una zona 
definida ~e puede activar, o trabajar con el la, llaQando a Activa Zona. A ésta 
se le pasa un número de zona, para que llame a Frontera con los li~ltes 

almacenados en la lista, de acuerdo al número de zona pasado como parámetro. 
Una vez hecho esto, toda escritura o lectura realizadas a través de 
HVT_lmprimeTexto o HVT_LeeTexto, estarán delimitadas a Ja Fronteta de la zona 
activa. 

Es importante hacer notar que el tener una zona activa no implica que no se 
pueda abrir una ventana; pero hay que recordar que el cerrar una ventana no 
borra a una zona .. 

s.2.2.1 Paeudoo6dlsoa 

DeflneZona <%1, Y1, X2, Y2, NumeroZor.al 

! Bu9ca una zona disponible 
Zona = 1 
DO WHILE < Colizq <Zonal <> -1 l 

Zona = Zona + 1 
ENDDO 

! Almacena las dimensiones de Ja Frontera 
Collzq llana) : X1 
ColDer <Zona) ~ X2 
Renlnt <Zonal VI 
RenSup (Zona) Y2 

NumeroZona = Zona 

END 

BorraZona <NumeroZona> 

! Da de baja a la Zona 
Collzq CNumeroZona> • -1 

END 

5-21 



DISE"O DE LA INTERFAZ INTERACTIVA 

ActtvaZona tNumeroZona) 

Frontera <Collzq <Nu•eroZona>, Renlnf <NuaeroZona), ColOer <NumeroZona>, 
RenSup <~uaercZo~~) ) 

END 
Lista<lo 5-IV 

5.2.3 Rutlnac. 

En este punto se proporciona una lista de las rutinas que lntegran al 
Manejador de Zonas, incluyendo una de5crlpc10n brave de su funolón y de las 
parámetros que requiere cada una. 

Las rutinas eslán elaboradas en FORTRAN 77, empleando los principios de la 
programac16n estructurada. Al Igual que ol manejador de Ventanas, substituye 
Jas variables globales por medio de ftCOMHONS", y co=o es parte del Hanejador do 
Ventanas, todas las rutinas tienen el prefijo MVT. A continuación se 
proporciona la llsln de !~s rutinas. 

SUBROUTINE HVT_DatlneZone <Collzq, Ranlnt, ColDer, RenSup, NuaZonaAsl¡l 

Collzq INTEGER • 4, Entrada 
! Columna izquierda de la frontera que dellmita la zona 
!(coordenadas absolutas> 

ColOer INTEGER • 4 1 Entrada 
! Columna derecha de la zona lcoord. abs.) 

Rentnt lNTEGER • 4, Entrada 
! Rengl~n de arriba de la frontera que delimita la 
!zan~ tcoordcr.~d~s absolutas) 

RenSup INTEGER - 4, Entrada 
! fi.englón de ;..bajo de l3 zona <coord4 abs .. > 

NumZonaAslg 1NTEGER • 4, Salida 
t Núaero de zv~a asignada. Regresa -1 si no hay 
!espacio disponihle 

Esta rutina define una zon_. delimitada por Coll:q, ColD:tr, Ronlnt y RenSup, 
que en Olttnaa instancia, 1 ¡;,rman una nuo ... a Front.er3. Buscó un nClmero de zona 
<NumZonaAstg> que se le asigna y a partir del cual se hará reterencla a esta 
zona. Ver HVTJ!orraZone, HVT_llc~ivaZona, HVT_AlmaoenaZona y KVT_ExtraeZana. 

Esta rutina no actualiza ol cursor de zonas. a diferencia de KVT_ActlvaZona, 
HVT_.Al•aa•naZona, HVTJ!orraZona y HVT_ExtraeZona. 

E9 responsabll~dad del usuar!o no traslapar zonas. Ya que la zona activa no 
respetará la frontera de la zona traslapada. Es posible hacer esto para efectos 
especiales. 

~a¡r~;2 e~ ~~~ero positivo, correspondiente al número de zona asignado. 
Regresa -1 si no ha)' mas esp&.ulo en memorl~. p!H'a asinar-ie un nú.m11Hü & c:;ta. :e~~~ 
Es posible tener 10 zonas simultáneas coma má~lmo. Si regresa -1 se recomienda 
usar HVT_BarraZona para liberar espacio. 
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SUBROUTINE KVTJlorraZona < NuaZona 

NumZona INTEGER • 4 
! NGmero asignado a la zona quo so dese~ dar de baja. 

Esta rutina da de baja la zona especificada por NuaZona. Ade~ás guarda la 
posicion del cursor de ta última zona activa <si hay alguna>. 

5610 las rutinas HVT_JlorraZona, KVT..,.AotlvaZona, HVT....Al•aoenaZona y 
HVT_ExtraeZona. actual izan el cursor del manejador de zonas. Ver la ob&ervaci6n 
d~ KVT_ActivaZona. 

SUBROUTINE KVT_AotivaZona ( NuaZona l 

NumZona INTEGER • 4 
! t.ona quw 

Esta rutina activa una zona: es decir, egtablece una Frontera, detlnlda en 
HVT _D•f triw2.:sna. Guarda 1 as coordenadas de 1 cursor de la zonüO prev lamente activa 
(fli la hay> y coloca el cur5or donde 1c correspondo en 1a zona activa. 

Si el programa tiene un comporta~iento extraño por usar las zonas en 
combinación con MVT_Abro o MVT_Cletra. se recomienda quo las lla~adas a estas 
dos rutinas estén, sin ioportar ol ordon. aco::ipa.ña.da::; do HVT_A.otlvaZona o 
HVT..JJorraZon&. Sl osto no funciona, so puedo emplear HVT_,\l•acanaZona y 
HVT _¡¡xtraeZona. 

SUBROUTIHE HVT_AlaacenaZona <> 

Esta rutina guarda el número de zona qua está activa y la poslclón da donde 
se encuentra el cursor. Se rocomlenda el uso de esta rutina cuando se desea 
acttv:r otra zonn y ~e quS~rP que al terminar de usar la nueva zona. la 
anterior, de la cual no se conoce su nUmero, se restablezca. Para restaurar esa 
zona anterior. simple6lento co l t:i!!!:::i a HVT_Extra•Zona. siempre y cuando antes de 
def tn1r la. zona nuevd ue h•:;ro 1 lo;:;;;.dc ~ MVT_4.laaaanaZona. 

SUBROUTINE HVT_ExtraeZona <> 

Esta rut.\na 
HVT_AlmacenaZ~na. 

5. 2. 4 Ejompl o. 

extrae !a zona almacenada. Se usa on 
Esla rutina y MVT_AatlvnZona si almacenan el 

combinación de 
cursor de zona&. 

Para tina l l zar este tema se muestra en e 1 11 s ta do 5-V un programa, e 1 cua t 
almacena la posición del cursor con HVT_AlaacenaZona. abre dos ventanas, extrae 
las dimensiones de la Frontera y establece, con esos valores, dos zonas que caen 
eKactamente encima de tas dos ve~tanas. Va realizando lecturas de textos en 
cada una de las zonas; de tal manera que lo que lee en una zona lo imprime en la 
otra. Cuando el usuario escribe fin en la segunda zona, el programa borra la 
zo"~ J y escribe hola en la zona 2. Con esto se quiere demostrar q~e la. rutina 
HVT BorraZona si almacena el cursor Interno de las zonas. ü~s~ué~ a~tlva l~ =en~ 

1, Pero como su borró en la operación anterior, al escribir el texto hola, éste 
aparece en la zona 2. Una vez hecho esto, ei programa borra la zona 2, y al 
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intentar activar osta zona y escribir hola, el toxto aparece en donde se 
encuentra el cursor. que es en la zona 2. Es importante hacer notar que el 
borrar una zona, no provoca que una ventana se clerre; es declr, las ventanas 
siguen existiendo, pero las operaciones do entrada y salida hacen referencia a 
ta ventana activa, que es la segunda. Por congigutente. el caso inverso, ner~ar 
las ventanas no provoca que lag zonas ~~ borren automáticamente. 

En la parte final del programa se e~trae la poslcl6n del cursar que se 
almacenó en un principio, escribe hola y lea un texto para demostrar en dónde se 
encuentra el curso•. Posteriormente escribe y lee "basura": es decir, texto que 
no se escribo con la~ rutinas HVT de entrada y salida. Esto puede ocurrir can 
~ensajes del sistema o del operador que aparacen en el video en torma 
lndeseabie. Cuando se llama a la rutina HVT_Ret~esoa, esta información 
lndaaeable desa?arece. Por ültimo, ambas ventanas se cierran. En la figura S-5 
se muestra el resultado en la pantalla quo produco fll 'Proo.rA•H• Al .P'f"t:::uh,rqP. 

PROGRAH Ejemplo 
IHPLICIT NONE 

INTEGER 
1 
1 
1 

Condlcion, 
ColDer, 
Col Izq. 
Kb_lnlt, 
HVT_Abre, 
Renlnt, 
RenSup, 
Zona Ven ti, 
ZonaVent2 

CHARACTER 
1 leJ1to•20 

Condlclon = Kb_lnlt () 
CALL HVT_ln!c!a 

!Almacena la poslcion del cursor 
CALL HVT_AlmacenaZona(l 

!Abre Ja ventana 1 y 
Cond!clon = HVT_Abre 
CALL HVT LeeFrontera 
CALL HVT=DetlneZona 

!Abre la 1,,·i:nlana 2 y 
Condlclon = HVT_Abre 
CALL HVT LPeFr~ntera 
CALL HVT=DetlneZona 

la define como zona 
< 2, 2, 30, 10, 'Zona 1' l 
<Collzq, Renlnt, ColDer, RenSup> 
(C.~!lzq, Renlnt, ColDer, RenSup, ZonaVa':lll) 

la define como zona 
( ltü, 2, 30, 10, 'Zona 2' > 
CCollzq. RenJnt. ColDer, RenSup) 
<Collzq, Renlnf, ColDer, RenSup. ZonaVent2> 

!Anli"'.e !a ?.O!'r¡ii 2 '! pidP AJ u.:i:u~r!'l '}'1~ !nt:!'rl!iU!:~8 tH'I tll!llltn 
CALL HVT ActlvaZona < ZonaV~nt2 > 
CALL HVT=lmprtoeTexto < 'Escribe un texto ?', 1, O, O 
CALL HVT_LeeTexto < Texto 1 
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! Va a leer textos en las vent:~.:.2, hasta que en la ventana de la zona 
!2, eJ usuario escriba •ttn• con letras •f nusculas 

DO llHILE <Texto • ne. 't 1 n' l 

f Activa la zona 1; 1.mprl•e el texto, Jetdo en Ja zona 2, y lee en 
!esta zona un taxto 
CALL HVT_ActlvaZona ( ZonaVentl l 
CALL HVT_lap~l•eTexto (Texto, O, O, Ol 
CALL HVT_JmprlaeTaxto <'Escribe un texto 7', J, O, O> 
CALL HVT_LeoTexto <Texto> 

!Actlv• ia zona 2¡ isprtae el te)tto, leido en la zon.¡ i, y lee en 
!esta zona un t~xto 
CAW. HVT Actl vaZona C ZonaVent2 ) 
CALL HVT-f~n~•~~~~~~= ~7~Atv, ü, ú, U> 

CALL HVT~laPrt•eTexto <'E9crfbe un texto?', 1, o. O> 
CALL H'IT_LeeTexto <Textol 

~NODO 

!Esto prueba como se ¡uarda el curso~ por la rutina HVT_BorraZona. 
!Borra la zona 1 y escribe "hola• en la zona 2 
CALL MVT_DorraZon~ <ZonaVcntll 
CALL HVT_ActlvnZonn CZonaVent2> 
CALL HVT_JmprJmeTexto <'hola', O, 7 1 0) 

!Actf~a la zona 1, pero cooo ya so borro, ~scrlbe •hola" en la 
!zona 2 
CALL KVT ActlvaZona CZonaVentll 
CALL HVT=JmprieeTexto C'hofa', O, 7, OJ 

!Sorra la zona 2, pero coao ya se borro. escribe ªhois• en donde se 
iencuentrP ql cursor 
CALL HVT Eu!'raZnr;;:;, (ZonaVttnt2> 
CALL ttvr:12prfmeTexto <'hola', O, 7, O> 

!Recupera Ja posicion deJ cursor, guardada al pr!nctp!o del programa 
!y ah! escribe "hola"; una vez hecho esto lee un texto 
CALL. HVT ExtraeZona 
CALL HVT-laprfmeTexto <'hola', O, 7 1 O> 
CALL HVT=lmprfaeTeJCto ('Escribe un texto?', 1, 6, 1> 
CALL KVT_LeeTexto <Texto> 

!Escribe basura, y lo borra al refrescar la pantaila 
~RITE <S,•> 'Esto es basura, no se escribio con las rutinas de '// 
t 'HVT; se va a perder' 
MRJTE C6,•> 'con el Refresco. El texto que se va a leer' // 
t 'tambfen es basura' 
WRITE <S,'<t,A)'} • Escribe un texto?' 
READ CS, '<A>'> Texto 
CAU. HVT_Retresco 

!Cierra n:bas ventanas 
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CAL!. llVT Cl.,rra 
CAL!. llVT:::c1erra 

END 

Listado 5-V 

hola 
Escribe un texto ?basura~~~~~ 

Zona l 

hac!n zona 
Escribe un texto ?hacia zona 2 

A la zona 1 
E.!o-.;.,·.iU~ un texto ?E!lta es una 1 
demostracion del segunrfJ ejeap 
lo del HANEJADOR DE ZONAS 

_______J 

Zona 2 

Escribe un texto ?hacia zona 1 

hacia zona 2 

Estn es unn deaoatra 
Escribe un texto ?fin 
hola 
hola 
hola 

Fl¡ura 5-5 
Cuando se manejan zonas y ventanas pueden sucltarse resultados un poco 

extraños. So racomienda qua para evitarlos, siempre que se nbrn una ventena y 
se defina una zona que calEa enclmn de ella, al cerrar dicha ventana, 
inmediatamente después se borre la zona; ya que si no, las operaciones de entrada 
y salida, seguirán produciéndose en la zona, apesar de que ya no exista la 
ventana,. En caso Ce c¡uc e 1 ..:..i1 ~·-H 11u que;!de col o cada donde se esparaba, 1 o meje!' 
es emplear HVT_AlamoonaZona. ,.nte:s de di?finir la. zona y HVT_ExtraeZona, despuéos de 
borrar la zona. 

Vale la pena hacer notar ~ue tampoco es indispensable abrir una vantana para 
definir una zona; de hecha. pueden existir varias zonas sin que exista una sola 
ventana abierta. 

5.3 RUTINAS DE DETECCION DE TECLADO <KB> 

5.3.1 Deacripolón 

Las rutinas que a continuAción se presentarAn no forman F~ ·te del trabajo de 
esta tesis <SER>. Se tomaron de un trabajo realizado con ante~iorldad en el 
Centro de Cálculo de la Facultad do Ingeniería. Estas rutinas forman parte de 
Ja tests denominada RDiseño Auxiliado por Computadora de Sistemas Eléctricos de 
Potencia <SELPOT>" desarrollada por los ingenieros Cral¡e Snader Gonzalez y 
Adr!An A!varez Hartinez. 
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El conjunto de rutinas <KBl ne utiliza para detectar desde la simple presión 
de una tecla hasta la detección de secuencias de tecles utilizando un buffer 
(type ahead buffer>. 

Debido a que nuestras necesld.~de9 sólo requef'ian de detección de teclado 
elemental, 6nlcamento se utilizaron tres de lag quince rutinas que confor•an la 
famllla de rutlna9 KB. Por lo tanto soto se harA mención a las rutinas 
omploadas on nuestro sistema SER. La mayoría de los manejadores del sistema 
interactivo SER hacen uso de este conjunto de rutinas. 

5.3.2 Rutina• 

INTEGER•4 FUNCTION KB_tnlt < l 

lnlclallza las var1able9 comunes al si5tema KB y permite sea utlll:ado el 
resto ae las rut.!.nas ,.;,.1;:1. Stt inYoca uno1a t..oi.ts ...,.,.~, uul-..;.. u~ ~ow.u-u.:...i.c - ut.l l !z.::.; 
lag rutinas. t.a tuncl6n regresa el estado de la ejecucl6n: O --> ~xlto , 1 --> 
fracaso. 

INTEGER•4 FUHCTION KB..)!oad 

L..a función anterior hace la lectura de una tecla presionada y regresa como 
re9ultndo el cOdlgo de la tecla. Existe un código lnl~rno &1 sistema KB para 
cada una de las teclas. Si estA encendida la opción de "type ahead buffer" se 
aglllza la detección. 

INTEGER•4 FUNCTION KB_Sot_Tab < Bandera > 

LOGICAL Bandera !Indica si debe e5lar encendida la 
!o~c1on de "type ahead butter•. 

La función anterlo:- tiene la ttnalldad de indicar si debe ser utilizada la 
opción de "type ahead buffer". Lo5 vnlores que puede tomar la bandera 
son:.TRUE. --> opción encendida, .FALSE. --> opción apagada. La opción de 
buffor funciona para las detecciones de teclado posterlorea. 

5.3.3 Oper•oión 

El listado 5-VI :uestra la forma en que se utilizan las rutinas do deteccl6n 
de teclado. 

PROGRA" DeteclaESC 
! E•te fragmento.de programa ln!ctallza las ruttnas de 
1 deteccl6n y entra a un clclo qua ter•lna cunado se 
1 dehcta que se ha presionado la tecla <ESC>. 

INTEGER•4 
1 KB_lnlt, 
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KB_Read, 
KB_Set_Tab, 
Status, 
Tocia 

Statu• = KB lnlt () 
Tecla • KB_Read <> 
DOllHILE <Tecla • NE. 271 

!El codlgo 27 pertenece a la tecla <ESC> 
TYPE. •racla invalida' 
Tecla = KB Read () 

EHDDO -
EHD 

Ll9tado 5-VI 

5.4 KANEJADOR DE AYUDA <KAY> 

5.4.1 Deao~lpolOn 

Proporcionar rutinas para el despliegue de texto sobre una ventana de la 
pantalla con la opción de definir tópicos que puedan ser aeleclonados por el 
usuario. A la funcJón que realiza esto manejador se la conoce como 
"Documentación en Linea". 

Las ayudas que se presentan en la pantalla puedan estar divididas en tópicos 
o no. En caso de contar con tópicos se presentan dos ventanas de despliegue Cla 
ventana de tópicos y Ja de teKto>. En caso de no exlsttr t6?1cos, 6nfcam~nte se 
prü&0nla iB ventana de texto. 

En el archivo de texto se incluyen comandos propios del manejador. Donde se 
tndicar. entre otras cosas, las coordenadas de las ventanas. La ventana de 
tópicos es un menú por medio del cuaJ el usuario selecciona Ja información que 
desea ver en Ja ventana de texto. En Ja ventana de texto se despliega, página a 
p~gfna, el contenido del archivo de texto. 

Es importante recordar que este manejador hace uso de Jas rutinas del 
manejador de ventanas, manejador de menús y del detector de teclado. 

5.4.2 Rutinas 

AJ usuario se le proporcionan dos rutinas: 

INTEGER•4 FUNCTION KAY_lnlola ( NoabraArchlvo 

CHARACTER •C•l NombreArchlvo IContlen~ el nombre 
!del archivo de texto. 
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Esta rutina permite indicar al manejador de ayudas cual es el archivo qun 
debe tomar como archivo de texto. E9ta rutina debe J lamarse cada vez que se 
desee tomar otro archivo como archivo da texto. S1 Ja rutina regresa un valor 
de uno, tndlca que hubo un error, st el resultado es cero, se ln~lca que la 
rutina se ejecutó con éxito. 

SUBROUTINE MAY_D••plteaaOpoton•• < NuaeroOpoloneaActlvaa 

INTEGER•4 NumeroOpcionesActt~as !Es el nümero de opciones 
!que se doqplegarán en ol 
!menú de tópicos. 

Esta rutina abre las dos ventanas qu~ utiliza el manejador: ventana de 
tópicos y vent&na de taxto. Al usuario 3e le prosentn el menú da tópicos p~r~ 
que seleccione el que desaa 1 hasta que pida salir del men6. Al salir del men6 
desaparecen la$ do~ ventanas. Si el número do opciones activas es menor a cero, 
se asume que se quiere desplegar todo el texto del archivo, os decir, no existen 
tópicos. 

5.4.3 Oporaolón 

En esta gección so listarán las convencionoc que exige el manejador y se 
mostrarA un ejemplo del uso del mismo. 

5.4.3.1 El Arohlvo De Texto 

El manejador requiere del uso de comandos inmersos en oJ propio archivo de 
texto. Todos los comandos del =~n~j;dor 5e deben comen2ar a escribir con un 
punto C.) en la columna uno <ll del archivo de texto. Los comandos XO, YO, XT, 
YT, ANCHOT, LARGOT y TITULO deben aparecer antes del primer comando TO?JCO o 
TEXTO. 

Los comandos ~ue reconoce el manejador de nyurlas ~e describen a continuac10n • 

donde: 

. XO:cntero-1 
• YO;entero-2 

O <~ entero-1 <= 79 
O <= entero-2 <= 24 

CXO, YO> definen las coordenadas, referidas a la pantalla de video, de la 
esquina superior izquierda de la ventana de opciones o tópicos. El largo y 
ancho de la ventana de tópicos se calculan dinámicamente, dependiendo del n~~~~c 
rlA thntrna 0 :!el n!:::crc d& oa.n1ui.eres ae los textos de los mismos. La tigur-a 
S~s ~~;;t;; eÍ uso de los comandas XO y VO. 
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<O,O> Coordenadas de la ventana de t6picos 

donde; 

·----------------------------------------+ 
Pantalla de despliegue 

YO 

<XO,YO) V 

·-------------+ :<----------xo--------->: 
Ventana de 

Tópicos 

+-------------+ 
+----------------------------------------+ 

Fisura 5-6 

. x·r; entero-1 
• YT;entero-2 
.ANCHOT¡entero-3 
.LARGOT:entero-4 

O (::: entoro-1 
O <= entera-2 
O < entero-3 
O enter-o-4 

80 
25 
60 
25 

Eatc~ cuatro co~andc~ dcfi~cn 1~~ di=cn~!onc~ y po~!clOn de l~ ventana de 
texto. <XT, 'iT) definen las coordenadas de la esquina superior izquierda de In. 
ventana y <ANCHOT, LA~GOT> el ancho y largo de la misma. El usuario debe cuidar 
que las ver.lanas no se vayan a traslapar. La figura S-7 muestra el uso de los 
comando C XT, YT, ANCHOT y LAilGOT l. 

<O,Ol Coordenadas de la ventana de texto 

.TITULO¡texto 

·--------~.-------------------------------+ 

<XT, YT> 

Ventana de 
Texto 

LARGOT 

:<---ANCHOT--->: V 
·--------------+ +-----------------------------------------+ 

Fl¡ura 5•7 
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Define el texto con 91 que se rotula la ventana de tOptcos • 

• TOPICO <•nt•rol1texto 

Define una de las opciones que aparecorAn en ol men6 de t6plcos. Donde: 

texto : Es el rótulo que aparecerá en la ventana de tópicos como una opción 
del mene.. 

antaro NO.mero que so asocia a asto t.Opico. 

Debe existir un comando .TOPICO para cada opc16n del men6 de tópicos • 

• TEXTO Contero) 

Indica que el toxto que so encuentra a parllr do la linoa dq este comando. 
hasta el onc~entro de otro comando .lEXTG o fin de archivo. pertenecorA al 
tópico :aoci&do con el vslor del parámetro ttentero"~ 

.lNCLUYE¡noabr•-•rchlvo 

Indica al aanejador que el análisis del archivo de te~to debo continuar en 
otro archivo <en el rotulado por ol nombre wnambre-archlvoft) y que cuando se 
encuentre el tln regre5e al archivo original. Esta opción es útil para tener 
los textos de los tóplcós, que se utilicen en varios menús de ayudas, separados 
en diferentes archivos • 

• PAGINA 

El comando PAGINA provoca que al estar desplegando los textos de ayuda en la 
~entana cnrrospondlentu, s~ rrodurca un t!n de p~~1na. Es decir. el deQpliague 
de texto se Interrumpe y se forza al manajndor a desplegar ei resto en una nueva 
pAgina de la ventana. 

NOTA: En caso de no incluir en los archivos de texto los comandos XO, YO, 
XT. YT, ANCHOT o LARGOT se asum.irAn valores detault: t?'J~ !!C!? !!?e :!¡u!cnt.;.:;¡ 

.XD;45 

.vo11 
• XT¡ 1 
.VT¡l 
.ANCHOT;20 
.LARGDT110 
.TITULO¡AYUDA 
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El listado S-VJI presenta un archivo tiplco da texto y el efucto qua 
produciría al ser procesado por el manejador de ayudas. 

:-------- coluana numero 1 del archivo de te~to 
V 
.X0;40 
• YO; 12 
.. XT;.1 
.YT;2 
• ANCHOT;28 
• LARGOT; 11 
.'J'JTUl.fl•~YUDAS 

.TOPICOC1>¡0peraclan da los Kenug 

.TOPICOC2);TAbl&~ d~ dRtos 

.TOPICOC3l¡Bltacoras 
• TEXTO! 11 
.INCLUYE;serSayudas:nenu.•ay 
.TEXTOl21 

TABLAS DE DATOS 
Los datos quo se toman para 

dibujRr una gratlca deben estar 
contenidos en una tabla. F.I nu~ero de 
tablas de dato& que conforaan una 
graflca dependen del tipo de esta. 
Existen dos tipos de tablas de dntot: 
NUMERICAS y ALFANUMERICAS. 

Dentro de la o~clon "INTRODUCIR Y 
EDITAR TABLAS DE DATOS" se puede crear 
una nueva tabla, modificar el contenido 
de una ya e~lstente o eliminar alguna . 
• TEXTOl31 

BITACORAS 
Una BITACORA es un archivo que ere~ 

el propio slsteaa SER con el fin de 
almacenar Ja lnformaclon de una seston 
de trabajo <Tablas de datos y graticas> 
y poder utilizarla en otra ocaslon~ 

La Opclon "USAR BITACORAS OE 
SESIONES DE TaABAJO" permite utilizar 
una bitacora previament~ creada o croar 
una nueva. 

Lhtado 5-V 11 

Si se seleccionara la opolon de "TABLAS DE DATOS", en el momento de desplegar 
en la pantalla tas ventanas de ayudas, se vería lo siguiente. Ver figura S-8. 
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Principal 1 Ayuda 1 
Te:r:to 

TABLAS DE DATOS 

Los datos que se toaan para 
dibujar una graf ica deben estar 
contenidos en una tabla. El nu•ero de 
tablas de datos que contor11ar una 
sraflca dependen del tipo de esta. 
Existen dos tipos de tab~as de dalos : 
HUKERICAS y ALFANUKERICAS. 

J\"TI+:rr, rin ,,... h~~fr,1"!' •tNTOf)J)U<:'!P y 

EDITAR TABLAS DE DATOS• se puede crear 
una nueva tabla. •adt t lcar el contenido 
de una ya eslstente o elialnar alguna. 
.••• fin 

"sJ> SeJeccione una opcion 
"sj) Selecclone unn apelan 

<ESC> Snllr <RET> Continuar 

5.4.3.2 Lla&adac A Las Rutinas 

clpal 1 

ab1as de Datos 

ione!l de Trabajo 

1 

AYUDAS 
en 

f'JP~P.A,f'.'.:' º"'°' "°" L!l<; 
l<'f'N1J<; 

TABLAS DE DATOS 
BITACORAS 
SELECCIDN GRAFICAS 

1 

Et Listado 5-Vlll muestra la forma en que se utilizan las rutinas del 
manejador de ayudas. 

PROGRAH Serlnteractlvo 
IHPLICIT NONE 

INTEGER 
Hftl_inicia, 

CAt.t. HYT _l nlcl¡¡¡ 
Condlclon = KB 1 nlt < l 

!! Organlzacion del despliegue 
CALL HAN_lnlcla <1l 
CAt.t. HHU_lnlcla Cl,2,80,19,ll 
CAt.t. HDl_lnlcla <20,231 
CAt.t. HTF_lnlcla C24l 

!t PantGlla de presentaclon 
Cond!olon • HAY_lnlola <'SER•AYUDAS1Pre1ent.KAY'> 
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Ter•E•p • 2 !Ayuda 
DO YHILE CTeraE•p .EQ. 2l 

CALL HTF_Despllega <TeclasTex,3l 
CALL HDl_Lee <Ter•lnadores, 2, -1, O, O, 

1 TeclaLetda, Longteclalefda, TeraEmp> 
IF CTeraEmp .EQ. 2> THEN 

EN O DO 

!Ayuda 
CALL KTF_Parpadea <TeclnsTe~, 3, 2, 2> 

!! La ruttna~ttAY_DespllegaTopico1 abre las 
!! ventanas de ayuda <menu y texto> e Introduce 
1

' •I usuario al 11ar.ejador de ayudas. 

CALL llAY..P••Pll•1•Toplcoa (5) 

!NOELSE 
ENDIF 

IF <TeraEmp .EQ. O> THEN 
!<RETURN> 
CALL HenuPrlnclpal 

!NOEl.SE 
ENDIF 
END 

Listado 5-VI 11 

5.5 HAHEJADOR DE DIALOCOS. <H~I• 

En e~ta r~br!ca se trataran los detalles más sobresal lentes relativos al 
Manejador de Diálogos. También so mostrarA la lista de rutinas que conforman al 
Manejador y finalmente se proporcionard un programa que ejemplifica su uso. 

5.5.1 Generalidades. 

El Manejador de DiáJoeos controla el asqu~ma de preaunta-rsspue•ta en un 
sistema. Básicamente son un conjunto da cuatro rutinas, las cuales versan sobre 
la escritura y lectura de cadenas de caracteres en una zona de la pantalla. 
Para este etecto, previamente se definen los renglones inicial y final que 
conforman a la zona de la pantalla, denominada zona de diálogos. 

Una característica esencial del Manejador de Diálogos es ~ue lleva un 
registro de la posición del cursor y del atributo con que se realizó la 61t1ma 
operación de entrada-salida. De tal suerte que permite transferir el control a 
otra zona y realizar una escritura o una lectura a la zona de diálogos sin 
atectar al resto de la pantalla. También lleva un c~ntro! ~~~et~ d~ !a posición, 
d:~t~~ u~ ia zona de dtalogos, donde le corresponde e~cribir o leer; por este 
motivo el usuario, que ha escrito en regiones externas a la zona de diálogos y 
desea escribir o leer algo dentro do la zona, no debe preocuparse, ya que cuando 
realice Ja operación de entrada-salida, el Hanejador colocará el cursor 
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perfectamente t:tn su posic16n. 

5.5.2 Al¡orlt•o. 

El algoritmo es muy simple, existe \!na rutina do tnicJal ización de dic11ogos, 
la cual recibe los renglones tnlctal y final que definen la porción de In 
pantalla destinada a los di~logas. Esa reglón funciona como una zona de 
"SCROLL~. os decir, cuando se l lcg~ ~I ultimo ren¡lón de la zona, todos Ion 
renglones do Ja zona suben una posfciOn, perdiéndose al primer renglOn do Ja 
zona. Para llevar a cabo esto, 9laplemente se detlna una zona de 80 columnas y 
del n6mero de renglones espec1tlcados por los parámetros~ esto a través de la 
rutina HVT_Dettn•Zona del Manejador de Zon~q. F~ ~;~~ =~~~J~~v• ~l quY 
r~~!~~~~~ =~ ~;.~~~~Q ~~ rustr1ngir las operaciones de entrada-salida a Ja zona. 

La rutina de lectura en la zona de diálogos as en verdad una ampliación de la 
rutina HVT_LoaToxto del H~nejador de Ventanas. Almacena Ja zona con I~ rutina 
HVT_AlmacenaZona, para respetar la posición del cursor en la pant~Jla y activa 
la zona de diálogos con HVT_AotivaZon. LLeva un cursor lntorno que comparte con 
la rutina de escritura, para determinar cuál debe ser la posición del cursor 
dentro de la zona de diálogos. La lectura se realiza por ocdla de Ja rutina 
~D_HEAD de dalecci6n de teclado y permite, a discrasión del usuario. mostrar o 
n~ en la pantalla, Jo que se ha esnrlto con el teclado. Do igual toraa recibe 
una sorle de "terminadores", los cuales son teclas que al detectarse que se han 
oprimi.do, la lectura finaliza; ol RETURN es un terminador predetlnido para 
cualquier lectura. Tambi~n permite restringir la lectura a un determinado n6mero 
de caracteres, y a dlsposlclón dal usuario, puede terminarse la lectura cuando 
ya se han escrito ese número de caracteres. Por otro lado, es posible comenzar 
!e lectura con un valor intclal; esto tundnmentalmente para predecir respuestas 
y asi facilitar el trnbAjo d~J u~u~rlc. Po~ ttjempio, una posible respuesta a 
~aorrar el archivo?• podria ser ~no~¡ a lo cual si el usuario estA satisfecho 
con la pregunta propuesta~ siaplmente debe oprimir RETURN; en caso contrario 
debe borrar Ja respuesta y escribir la que el usuario crea pertinente. 
Ftnalaente restablece la Frontera y la posición del cursor, tuera de la zona de 
diálogos con HVT_E•traeZona. 

L:. ;-ut1úes üe escritura también salva el cursor y la Frontera con 
HVT_Almaoen~Zona. actuali~a ~I cursor interno de diálogos y realiza la escritura 
con la rutina HVT_JmprtaeT•xto. Después restablece la posible zona activa, el 
cursor y la Frontera con HVT_ExtraaZona. 

Como las rutinas de diálogos hacen uso del manejador de ventanas Y de la 
rutina KB. es indispensable invocar a KB_lnlt y HVT_lnlcia antes de emplear a 
este manejador. 

5.5.3 Rutinas. 

Las rutinas están elaboradas en FORTRA~-77. ~~p!=;ttdü Iud principios de la 
programación estructurad~. El uso de variables compartidas entre las rutinas de 
lniciallzaciOn, lectura y escritura se implmentaron con el uso de "COHHONS", 
tundamentalmento para evitar que el usuario tuviera que emplear parámetros stn 
sentido para él. Todas las rutinas llevan el prefijo HDI que es la abreviatura 
de Hanejador de Diálogos. A continuación se proporciona la lista completa. 
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5.5.3.l Rutinas BAalcaa 

SUBROUTINE HDl_lnlcla (Renlnl, RenFt~l 

Renlnl 

RenFln 

INTEGER • 4, Entrada 
! Renglón donde iniela ta zona 
INTEGER • 4, Entrada 
! Renglón donde termina la zona 

Esta rutina debe 1 lamarse antn~ que cualquier otra del manejador. 
zona delimitada por los renglones pasados por parámetros; llena de 
zona y coloca una línea do separación en Renlnl; por lo qua est~ a 
del usuario un renglón menos quo los estipulados. 

SUBROUTINE HDl_Escr!be <Taxtc, Salta, AtrlbBlt, Peraanaca) 

Texto 

AtrlbBlt 

Permanece 

Salta 

CHARACTER • C•l, Entrada 
! Texto a imprlmlr 
INTEGER • 4. Entr•rl~ 

Atributo codificado en forma binaria: 
Bit 3 2 1 O 

E11iatizado !Soldirlgl 
Inverso <Reverse> 

Intermitente <Blinklng> 
Subrrayado <Underscore> 

INTEGER •4, Entrad• 
! O - no se conserva el atributo, 1 - si so conserva 
INTEGER •4, Entrad• 
! O - salta renglón, 1 - no ~alta 

Oetlne la 
blancos esa 
dlsposlcl6n 

E~ta rutin~ ~scribe un texto en Ja zona de d1~Jogos. Lleva un control 
interno de dónde queda ol cursor. par~ la pr6Kima operación de HDJ_E•crlbe o 
HDJ_Lea. Permite que oi cursor salte o no. después de e&cribir aJ contonido de 
Texto. Se puede hacer que se activen una sn1·ie de atrlbutoq en el rno~cnto de 
t•rr~~tón y que ~~to~ pa1·~~11~zcan st a continuación se realiza una lectura con 
HDl_Escribe. 

SUBROUTINE HDl_L•• <Terminadores, HumTera, NumCarLeer, Eco, 
U•aVaJ fnl, Textor LongTex, TermEap> 

Texto 

Eco 

LongTex 

NumCarLeer 

NumTerm 

TermEmp 

CHARACTER • <•>. F.ntr~d~-S~!!~~ 
! Texto donde se almacenan Jo2 caracteres leídos. 
JNTEGER • 4, Entrada 
! O - no se escriben Jos car9c., 1 - si Ge escriben 
iN~EG~R ü 4, Entrad&-Salida 
! Número de caractares ~ue contiene Texto 
INTEGER • 4, Entrada 
! Número de caracteres a lee~: 

t> O - Lee tantos caracteres como Nu•CarL••r indica 
t< O - Lee hasta que ocurre un terminador o RETRUN 
INTEGER • 4, Entrada 
! Número de ter~inadores del arreglo Terminadores 
INTEGER • 4, Salida 
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Teralnador con que ge flnatlz6 la lectura: 
> O - Indice del terminador empleado 

O - Return 
< O - Nlng6n terminador empleado 

Terminadores <•> INTEGER • 4, Entrada 
! ContJana los ASCII de las tec1as que funcionan 
!como terminadores. Un equivalente ASCII por indice 

UsaVallnl INTEGER • 4, Entrada 
O - Texto se iniclallz~ en blancos y empieza asignar 

a partir del primer caracter. 
- Texto toma e\ valor qua tiene y empieza asignar 

caracteres a partir de Lon1Tex 

Esta rutina lee un texto escrito por el usuario. Tione cierta• •odalidades 
en ia iMcLu¡·~. r~::!~= ::~1~~~ ·~~~1~~~or~~. para ·teclas funcionales que 
finalizan ta lectura; sin necesidad de ospcc1flcarlo, el terminador kEYUkri 
siempre existe. Puedo eupec!ficarse que lea un determinado número de caracteres 
~ qu~ 'ª lectura se haga hasta qua se opriDa un ter~inador o RETURN. 

No deja leer mAs caractoros quo los especificados on la declaración de Te•to. 
Asi, en caso de que Nu.CarLear sea mayor al núaoro de bytes ccn que so declara 
Texto, pravaloce al do la declaración; taapoco doja ieor mAs do 126 ~aracterase 

También permito que confor~o se teclean tos caracteres, se escriban en la 
pantalla o no. Puede aslgn~rsele un valor inlclal a Texto. y se encargara de 
imprimir y tomar on cuenta tantos caracteres como LonaTex indique. Para 
tacllltar la operación de la lectura se proporcionan dos tocl-s con cualidades 
especificas; <DELETE> borra el ültimo caracter e5crlto y <CTRLIU> borra todo lo 
que sa ha escrito. 

5.5.3.2 Rutinas De Div•r•o• Prop6eitoa. 

HDl.)!uenaCa•p < Veaas > 

Veces INTEGER • 4, Entrada 
! N6mero de veces a sonar la campana 

Esta rutina suena la campana Cbell) tantas veces coao V•oe• lo lndique. El 
cursor no se afecta por usar esta rutina. 

SUBROUTIHE HOl_ObtenCur tCurCal, CurRen) 

CurCol 

CurRen 

INTEGER • 4, Salida 
! Columna donde se encuentra el cursor 
!<relativa a la zona de di•logogl 
INTEGER • 4, Salida 
! Renglón d~I cursor Crel. zona dlAlogos> 

5-37 



DISERO DE LA INTE~FAZ INTERACTIVA 

Esta rutina regresa la posición del cursor en forma relativa a la zona do 
dl.ilogos. 

SUBROUTINE HDIJ'onCur <CurCol, CurRenl 

CutCol INTEGER • 4, Entrada 

CurRen 
! Columna a colocar el cu~sor <rel. zona de diálogos) 
INTEGER • 4, Entrada 
! Renglón a colocar el cursor <rel. zona do dlá!ogos> 

Esta rutina coloca el cursor en la poslclón indicada por los parAraetros, en 
la zona do di.ilogos; so emploa para las rutinas HDl.J,.oe o HDIJ!•crlbe. Los 
vator~s de columna y renglón son relativos a la zona dg di~logos. 

5. 5. 4 Ejemplo. 

En el prosrama del 1 istado 5-IX se muestran las cualidades dol ::aneja.dar de 
Di~logos. En un principio define los códigos ASCII de los terninadore~ y pide 
los parámetros de la rutina HDl_Escribe y HDl_Lee, depués se encarga de escribir 
un letl"ero qoe so lee al principie 'fol piograma: este letrero opera como un 
"PROHPT". También realiza lecturas y escrituras consecutiva• de un texto. En la 
figura 5-9 se muestra la pantalla que resultaría d~ ejecutar este programa. 

PROGRAK Ejemplo 
IKPLICIT NONE 

CHARACTER 
1 t.etrero•30, 

Texto • 60 

INTEGER 
l AtribBlt, 
l Condlclon. 
l Eco /1/, 
l KB_!nl l, 
1 LonaTex, 

nu.'ier•. 
NuaCarLeer, 
Permanece, 
Renlnl, 
RenFln, 
Salta, 
Terminadores ClO>, 
TetaE11p 

Valores lntclales teralnadore9 
NumTer• ~ 5 
Ter• l nadares (1) . 9 !tab 
!'!1'1!!1l~1111~".'<'t'~~ f2J . !tH~R t' ?') 
Ter11lnadoros 131 . ICHAR <'U'> 
Teralnadores (4) ICHAR (' !') 
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Ter•lnadorea <S> ~ ICHAR <'•'> 

VRliE <6,'<t,A)') ' Letrero que se va a escribir en d!alogos?' 
READ 15,'IAl'JLetrero 

WRITE (6,'tt,A>') ' Nuaero de C•racteres a Leer?' 
RE~D 15,•) NuaCarLeer 

WRITE <6,'(t,A>'>' Renglon lnlclal, Ren1Jon Final de la Zona?' 
READ <S,•> Renlni, RenFln 

\IRITE CG,'Ct,AP > ' Va!or de: Salta <1 o O> ?' 
READ IS,•> Salta 

\IRITE <6,' (t,A)') ' Atributo codlfica.do en Binar lo ?' 
R~\D IS,•> AtribBlt 

VRITE <6,'<t,A>'> ' Valor de Per•anece <1 o Ol ?' 
READ (5,•) Peraaneco 

CALL t!VT Inicia 
Condlclo;;- • KB_lnltO 

1 Lee haota que se oprlaa CTRL/Y 
DO YHILE !.TRUE.> 

CALL t!DI Inicia <Renlnl,RonFln> 
CALL rto1:suanaC&~pCSl 

!Escribe un ei letrero 
CALL t!Dl_Escrlbe !Letrero, Salta, AtrlbBlt, Permanece> 

!Lea y escribo y lo que leyo 
CALL HDl_Lae <Teralnadores, NuaTera, NuaCarLeer, 

Eco, o, TeKto, LongTex, TermE•p> 
C~LL HDl_Escrtbe tTexto, Salta. AtrtbBit, Permanece> 

EHDDO 

END 

Listado 5-IX 

Este es un proapt> Esta es una de•ostraclon del eje•plo del 
••• KaneJador de Dlalo1os 111 

FS1ura 5-9 
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5.6 "ANEJADOR DE TECLAS FUNCIONALES. ClfTFl 

Esta sección se encarga de describir las puntos mAs importantes del Hanejador 
de Teclas Funcionales; también al final, so proporcionan una lista de las rutinas 
que conforman a este manejador y dos ejemplos. 

5.6.1 G•n•r•lldad••· 

Este manejador se encarga de desplegar teclas funcionales; entendiéndose por 
teclas funcionales como aquellas que al oprimirlas realizan ona tuncl6n en 
particular. Así por ejemplo, en un sistema se podria definir que al oprimir "?" 
sa desplegara un teKto d~ ayuda que as1llera al usuario en la operación del 
sistema. Es importante mencionar que este manejador no se encarRa de la 
detecol6n d~ t~ •~~,~~. -•-~ ~r~~:~w~ .. ~~ u~ oHspiegar en un renglón. con el 
atributo en inverso. Jas teclas funclonalea y sus textos asociados, qua explican 
la funcl6n de cada tecla. La detección se debe realizar con el Hanejador de 
Diálogos <con la rutina HDl_L••>. ~on el Hanojador do Vontanns (con la rutina 
HVTJ..ee) o con la rutina KB_llEAD de detocclón da teclado. 

El Manejador se encarga de qu~ una vez desplogadas las tflclas funcionales, el 
cursor y el atributo activo que existian antes de invocar ni Hanojador, 
permanezcan correctamente, at t!naJlzar el desplegado. 

5.6.2 Rutinas. 

Las rutinas que conforman a oate manejador son tres, la primera se encarga de 
recibir cu~J es el rengl6n que se usará para desplegar las teclas y con ese 
valor define una zona. para agegurarse que el resto de la pantalla permanece 
inalterable cuando se despliegan las tecl~~ tuncton~lc~. Ln rutina de 
de9plegado de texto, ea la encargada de 5alvar el cursor y el atributo con 
HVT_AlaaoenaZona, despliega la~ teclas tuncionales en inverso y finalmente 
restablece e1 cursor y el atributo almacenado& con HVT_ExtraeZona. La última 
rutina está orientada a la realimentación y so encarga de parpadear el texto de 
una tecla funcional en particular. 

L~ t~:=~ :n e~~~ GPEi~11 estas ru~1nas s~ ~uy simple, a los textos asociados a 
las teclas tunclonales se les extra~ el nCc:lero de caract~res que las conforman y 
se Imprimen uno tras otro, en el renslOn de la zona de tecJas funcionales con el 
atributo inverso. Para distinguir la tecla funcional del lekto asaetado, 
·~implemente se coloca en inverso-enfatizado a la tecla runcional Y solamente en 
lnverso al texto asociado. 

Las rutinas estan escritan en FORTRAN-77 empleando Jos principios de la 
programación estructurada y les caracteriza el prefijo MOi. Dada que estas 
rutinas hacen uso de zonas, es indispensable llamar a la rutina HVT_lnlcla, para 
que el Hanejador de Teclas Funcionales pueda operar correctamente. A 
continuación se muestra la lista de las rutinas. 

SUBROUTINE "TF~lnlcta < ~~" 

Ren INTEGER • 4, Entrada 
! Renglón a imprimir los textoa de tas teclas funcionales 
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Esta subrutina debe llamarse antes de cualquier otra del manejador. 
Establece un renglón en Ja pantal Ja en el cual ae despliegan los textos de las 
teclas funcionales. 

SUSROUTINE HTF_De•plle1a <TeclaaTax, Nu&Tecla~> 

TecJasTex 

NumTeclas 

CHARACTER <•> • e~>, Entrada 
! Texto de lbs teclas funcionales. El texto para cada 
!tecJa corresponde a un elemento del arreglo. 
INTEGER • 4, Entrada 
? NWD.ero de teclas funcionales del arreglo TeolaaTex 

Esta subrut1nn desplt~ea al drroglo de teclas funcionales en el renglón 
destinado para esto prop051to. Los textos asoclado9 A~R~~~~n ~n !~~e~~~ / ~o 

lnver90-enf~t1~~1~ !~ ~~;~~ ~ui~~spona1ente a la tecla; la tecla y su texto 
asociado se distinguen por estar delimitados por un espacio en blanco. Es 
decir, Ja prfaern ocurrencia de un blanco marc~ dónde termina Ja tecJa funcional 
y ~Onde inicf~ su texto asociado. Por eje~plo, en el primer indice podria 
aparecer "? Ayuda" y en el segundo indice podría aparecer ftPF1 Catalogoft 

EJ número de caracteres da cada tecla no debe ~~ceder 40. Si se desea que un 
índice de una tecla funcional no so contabilice porque no exigte texto asociado, 
solamente es neco~nr!o l¡ualórla A espacios en blnnco. Esto es ótil para usar 
una tecla que despliega otro renglón de teclas func!vnm:e~ y así tener •ás 
tecla= funcionales de ias que se pueden desplegar en un solo renlgón. 

SUBROUTINE HTFJ'arpadoa (Teola=T•~• NuaTaola•, TaclAEap, NumParpadec•> 

Teclu.sTax 

NumParpadeos 

NumTecla.s 

TeclaEmp 

CHARACTCR <•> •C•> 
! Texto de las teclas funcionales 
INTEGER • 4, EntrRda 
! N6mero de veceg que va a parpadear 
JNTEGER • 4, Entrada 
~ N6mero do elementos del arreglo Teola•T•X 
INTEGER • 4, Entrada 
! Jnrtice del arreglo TaelaaTGX correspondiente 
! a 1 a tec 1 a '!'!~ ~~ !!:::;; ¡:.;;.&¡;ñÜ-iOi-

Esta subrutina permite que el texto d~ una tecla runcional parpadee. 
la ttnalldad de proporcionar una realimentación aJ osuaric. 

5.6.3 Ejemple. 

Tiene 

En el listndo 5-X se muestran dos ejempJos, el primero despliega tres teclas 
funcionales y parpadea cada una de ellas dos veces. El segundo ejemplo permite 
desplegar dos renglones de teclas funcionales. Para este efecto, se agre¡a una 
tecla funcional extra <"+"en el ejemplo> que despliega el siguiente bloque de 
teclas y se decl~ra el arreglo de teclas funcionales del doble de elementos (del 
tripe si fueran tres bloques>. En los primeros elementos se lntrodu~~n !~: 

teclas que se desplfe!an ~n ~! ~~i=•r ~lüqu~, ei resto de las tecla= se declaran 
dn blanca. El segundo bloque se declara a continuaeJón, dejando en Llaneo los 
tewtos de las tocias del primer bloque. Al final de ambos bloques sieepre 
aparece Ja tecla extra de desplegado de bloques <"+" en el ejemplo). 
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Notar que sólo se repiten los teKtos, los equivalentes ASCII de ias teclas 
funcionales no <ASCJITeola• tienen 7 alementos>. Con la rutina kB se realiza la 
detección deJ teclado; cada vez que el usuario oprime una tecla funcional, la 
parpadea dos veces y cuando oprime "•". se despllega el siguiente bloque de 
teclas. Es importante cenclonar que en FORTRAN 77 pasar como parAmetro 
Tecla•Tex <BJoqueTaola>, no se pasa un elemento, sino et elemento inicial a 
partir del cual se considera todo el arreglo. En caso de que esto no existiera 
en otra implementación de FORTRANt habrin qua llevar un arreglo <de 7 elementos 
en el ejemplo> para cada bloque de tec18s funclonnles. En Jab ttgurlls 5-10 y 
S-11 se muestran Jas pantallas co~raspondientes a cada uno de los dos programas. 

PllOGR/\li Ejemplo 
IHPLICIT NONE 

CHARACTER 
1 TeclasTex (3) • 40 I'? Ayuda', 

INTEGER 
1 Vez 

CALL MVT_lnic!a 
CALL HTF_ln!cfa 112> 

'<Ese> Sal Ida', 
'<TAS> DeupJegado del Estado'/ 

CALL HTF_Despllega ITeclasTex, 3> 

DO Vez u 1, 3 
CALL KTF_Parpadea CTecJasTer. 3, VPr, 3> 

EHDDO ' 

END 

PROGRAH EJempfo2 
JHPl:!C!T ?-:!!?."'!~ 

Cf!ARACTER 
1 Ter.lasTex 1141 • 40 I 

1 
1 
1 
1 
1 
1 

!ter bloque 
'? Ayuda', 
'<TAB> Directorio', 
'<LineFeed> Cencelacion', 

O Refrescar PantaJ!a 
! 1 A!tas 

, ! <ESC> Sal Ir 
• + Siguientes Teclas'~ 

2do .. . . •, 
bloque 

? Ayuda 
<TAB> 
<Lfnefeed> 
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J 
1 
1 
1 

INTEGER 
ASCI 1, 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

ASCI !Te.,13• <71 

1 BJoqueTeclas, 
l CondlcJon, 
t Indice, 
1 lndlceTecl&, 
1 KB_lnlt, 
1 KB_llead, 
1 HumTacla~ 171 

LOGICAI. • 1 
1 Encontro 

'O Refrescar Pantalla', 
'I Altas', 
'<ESC> Sal ir'• 
'•Siguientes Teclas'/ 

63, !? 
9, !<TAB> 
to, ~<LtneFeed> 

64, !O 
35, !I 
27, l<ESC> 
"~'. ! 1 

Cond!clon" KB_lnlt <l 
CAU. H'./T_lnlcla () 
CAl.L HTF_lnlcla <12l 

BloqueTecla: = l ter bloque 
CALL HTF_Despllega <TeclasTe• <BlaqueTeala•>, NuaTeclasl 

DO YHILE <.TRUE.> 

ASCII • KB_Read () 

!Busca la tecla tunclon~I 
Encontro ~ .FALSE. 

DO Indice ~ 1, NuaTeclas 
IF !ASCII .EQ. ASCllTeclas <Indice>> THEN 

Encentro• .TRUE. 
tndlceTecla s Indice 

!NOEl.SE 
ENDIF 

EHDDO 

IF <Encantrol THEN 

CALL HTF_Parpadea <TeclaaTe• <BloqueTaclasl, 
NumTeolas, lndlceTecla, 2> 
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IF !CHAR!ASClll .EQ. '+'l THEN 

IF CBloqueTeclas .EQ. 1l THEPI 
Bloqueteclas = 6 

ELSE !Segundo bloque BloqueTecla• B 
BloqueTeclas = 1 

ENDIF 

CALL HTF_Desplie¡a CTeclasTex (8loqueTec!a9), NuaTeclag) 

!llOELSE 
ENDIF 

!NOELSE 
FN!llF 

ENDDO 
END 

Listado S-X 

? Ayuda <Ese> Salida <TAB> Desplegado del Estado 

Fl¡ura S-10 

? Ayuda <TAB> Directorio <LlnoF~ed> Cencelncion • Siguientes Teclas 

U Refrescar Pantalla t Altas <ESC> Salir• Siguientes Teclas 

Fl ¡ura S-11 

S.7.1 D••or1po16n 

Las rutinas pertenecientes a este manejador tienen la finalidad de permitir 
un fácil manojo de las estructuras de datos donde se almacena la información que 
lntroduce el usuario al sistema SER a trav~s del Sistema Interactivo. 

A continuación se describirán las estructuras de datos utilizadas en la 
interfaz interactiva y el uso que se les da. El tipo de información que se 
maneja es: Tablas de datos, directorio de tablas, datos referentes a lag 
gráficas, dlre~torl de graficas y bitácoras de sesiones de trabajo. 

S-44 



DISERO DE LA INTERFAZ INTERACTIVA 

5.7.1.1 Taolaa Da Datos. 

Las tablas de datos que contienen Ja tntormac16n que se utiliza para dibujar 
las gráficas se almac~nan en una serie de listas ligadas <simuladas por dos 
arreglos: arreglo do 1ntoraac16n y arreglo de apuntadores>. La información 
referente a cada tabla ge controla por medio de un catálogo de tablas < diversos 
arreglos >. 

La figura 5-12 muestra Ja forma da construir la lista ligada que almacena las 
tablas de datos. 

Estructura de datos para el alaacenamiento 
de las tablas de datos. 

+----------+ 
:<------- lnlclo-labla1 

~ tabla1<1>:-----• 
+----------+ 

:<----+ 
: tablal<2l :-----+ 
+----------+ 

:<----+ 
: tabla1<3>:--------> nll 

:<------- lnlclo-tabta2 
; tabla2(1>:-----• 

+----------+ 
:<----· 

: tabla2<2l:-----• 

+----------+ 
:<----+ 

: tabla2<3>:-----+ 
+----------+ 

: <..----..-
: tabla2<4J:-------> nll 

·----------· :<------- lnicio-dlsponlbles 
:-----.¡. 

·----------· 
:<----+ 
:-----· 

+----------+ 
:<----· 
:-------> fin-disponibles 

+----------+ 
Fl¡ura 5-12 

La razón por la que se utilizaron listas ligadas fué para simular estructuras 
dlnámlcas <no las proporciona et lenguage FORTRAN). El tamaño de las tablas de 
datos es variable, por lo tanto se requiere de una estructura como la anterior. 
Debido a que se ~anejan dos tipos de tablas de detos <numéricas Y altanumérlcas): 
se utl 1 •~~n tP-eb!~~ :!e: ·.·~ctc.:-o¡; Ciiíliühtr~ idos i ist.as l lgadas>; uno numérico y otro 
al fanumérlco. 
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En cada una de las celdas del vector com6n se almacena un elemento de alguna 
tabla. al cual se le asocia un apuntador al sfgulante elemento de la tabla. 
Debido a que el Hanejador de Estructuras permite dar de alta nuevas tablas y 
cancelar alguna de las existentes, eJ vector com6n probablemente se :r~¡manta. 
Sin eebargo con el ugo de listas ligadas este tenOmeno no representa ning~n 

problega. 
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5.7.1.1.1 Editor De Tabla•. 

Para crear tablas de datos y modificarlas se creó un editar enfocado at 
manejo de tablas. A trav~s de dicho editor se pueden introducir nuevas celdas a 
las tablas <numéricas o alfanuméricas>, eliminar coldas o modif icnr su contenido. 
El editor hace uso deJ manejador de ventanas. A! invocarlo se abre una ventana 
sobre la que se desplieg~ la tabla y se permiten realizar movimientos de avance 
y retroceso sobre las celdas. 

Otras características !~portantes ~on: El editor puede suspenderse 
mom~¡~taneamente para realizar otra actividad y restaurarlo 2n el estado en el 
~ue S6 onc~ntraba. El edit~r lleva a cabo una valiáaci6n de ~atos de captura en 
linea. 

Las estructuras da dato~ eapleadas para almacenar la lnformaoión referente a 
las tablas de datos son: 

CtlES_Catalo10Vaa 

Aplnlc (SO> INTEGER•2 
!Apuntadoroa al primer elemento de la tabla 
!almacenada en el vector común. 

ldentVec CSOl CHARACTER•10 
!Nombres de las tablas. 

TamVec <SO> INTEGER•2 
!Nomero de elementos do cada tabla. 

TipoVec <SO> CHARACTER•1 
!Tipo dP tRbt~ "N" Nu~~rica. "A" Alfanu=árica. 

NumVecs INTEGER•4 
!N~~ero de tablas dadas de Dita en el catálogo~ 

Al analizar las estructuras de dates anteriores se puede apreciar que: 
i) E i nUmero máximo de t;.b: e;.;; q~; ::: p:;::d:::: ::. ! =::.::::-:-:;.:- Vii ;::::<? ........ 
2> A cada tabla se la reconoce con el indice de la posición que ocupan en 

los arreglos. 
3) Se manejan cuatro arreglos en paralelo nombre, tamaño, tipo y 

apuntador a la celda inicial >. La 1ntormaci6n referente a cada tabla 
se almacena en el mismo indice de cada arreglo. 

4) Se maneja un catAlogo com6n tanto para tablas numéricas como para 
alfanuméricas. 

CHES_V•otorNu••rlcoCoaun 

Vector donde se almacenan los apuntadores que 
for~an la lista ligada que almacena las tablas 
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DlspNumFlnal 

D!spNumlnlc 

VecNum C 5000 > 

!numéricas. 
INTEGER•2 
!Apuntador n la fil tima celda libre 
!del arreglo VecNum. 
INTEGER•2 
!Apuntador a la primera celda libre 
!del arreglo VecNum. 
REAL•4 
!Vector común donde se almacenan las 
!tablas num~ricas. 

Se puede apreciar, a partir del análisis de Jas R9tro~•nr~-: :;:-:":.e;- :.:..r.¡¡;;r., qu_, 
al nómP.ro rlo::"" e~!.::;:.:. .;~o..ú.oc:l:i u1spon101es es de SOOO. Por otra parte, el tamaño 
mAxJmo de una tabla numérica es de 500 coldas. Esto significa que el caso 
extremo se pueden almacenar dlgz tablas num~rtcas de 500 elementos cada una. 

CHES_V•otorAlfanua•rlooCoaun 

ApVecAlta <1001 

DlspAlfaFlnal 

DlspAlfalnlc 

VecAlfa <100> 

INTEGER•2 
!Vector donde se almacenan 101 apuntadores que 
!tor~an la lista ligada que almacena las tablas 
!al fa.numéricas. 
INTEGER•2 
!Apuntador a Ja última CGJda libre del arreglo 
! VecA l ta. 
INTEGER•2 
!Apuntador a Ja pr~mera celda libre 
!de! n~rc,ic VacAifa. 
CHARACTER•25 
!Vector común donde se almacenan 
!las tablas altanum~ricas. 

Ett io que respecta a las tablas altanum~ricas, se pueden alamacQnar 6nicamente 
100 celdas de tamaño 25 de esl¿ tipo. Este número es pequeño debido a que en 
laa tablas a!f~i.U~~ricas Onicamente se almacenan rótulos y éstos por lo general no 
son numerosos. 

Además de reconocer a cada tabla por medio de su identificador se Je reconoce 
por la posición ~ue ocupa dentro del catálogo de tablas. Como máximo se pueden 
tener SO tablas dentro del catálogo. 
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5,7.1.2 Gr4tlc•• 

Otro grupo de estructuras de datos de gran iaportancia es el que se refiere 
al almaconam1ento de la intoraación respecto a las gráficas. 

Los datos capturados, a trav~s del manejador de captura. referentes a cada 
tipo de gráfica, se almacenan en una cadena de caracteres de tamaño máxtmo 650. 
El tamaño de esta cadena es variable ya que para cada tipo de gráfica la 
cantidad de intorQaclón requerida es diferente. Por este motivo y con el tin de 
ahorrar espacio P.n cerooria se docldló segQentar la cadena de caracteres de la 
g~áfica on páginas y despu~s almacennr estas paginas en un vector común. Las 
páginas perte~ectentes a una gráfica se encuentran formando unn lista ligada de 
la misca manera que sa almac~na ia 1nrorcaci6n pa~a las tablas de datos. Ver 
figura 5-13. 

Estructura de datos para el almacenamtonto 
Ce las grát teas .. 

+----------+ 
gráfica 1 :<------ inicio grátlca 1 
pagina 1 :xxxxxxxxxx:----• 

·----------+ 
grát !c:a 1 :<---+ 
pagina 2 :xx;:xxx :------> nil 

+----------· 
gráfica 2 :<------ inicio grM lea 2 
pagina 1 :xxxxxxxxxx:----• 

·----------+ 
gr.1t lea 2 : <--- .. 
pa~!na 2 :xxxxxxxxxx:----• 

t - - - - - - - - - - i 

gr ática 2 :<---+ 
;Jagina 3 :xxxxxx :------> nll 

·----------· :<----- d!sponlble-!nlclal 
pagina :----· 

+----------+ 
:<---+ 

pl\glna 2 :-----> d!spon!ble-t!nal 
+----------+ 

Fisura 5-13 

5.7.1.2.1 E•tructura• DQ Date• 

Las estructuras de datos empleadas para almacenar la información referente a 
tas gráficas son: 

CHEB_Catalc10Grat 
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ldentGrafllO) 

TlpoGratllOl 

AplnlcGrat<lOl 

NumGrafs 

EspacloCatGra! 

CHARACTER•10 
!Nombres de las gráficas. 
INTEGER•2 
!Tipo de la gráfica. Existe un catálogo 
!donde se asigna un nOmero secuencial a 
!cada tipo de gr~fica (1-14>. Aqui se almacena 
!dicho código. 
INTEGER•2 
!Apuntadores a la página inicial, dentro del 
!vector comQn, de cada una de las gráf lcas. 
INTEGER•4 
!Número de gr~ficas dadas de a!ta. 
INTEGER•4 
!Número de páginas libres er1 el vector 
! común. 

Co~entaremos, al respecto de tas estructuras anteriores, que el número 
mAxlmo de gráficas que pueden almacenarse en el catálogo de gr~flcas es 
de die;;:. 

El tamaño de las páginas del vector co=On es d& diez caracteres. 

El número que se agfgna a cada tipo de grAfica e~ el siguiente: 
1> Barras 
2> Linea 
3l X vs Y 
4> Circular 
Sl Histograma 
6> Poligono 
7l Apl ladas 
B> Error 
9> Barras-Linea 

10) Barras-X vs Y 
ll> Linea-X vs Y 
12> Hlstograma-Poligono 
13> Histograma-X vs Y 
14> P~ligono-X vs Y 

CHESJ)atosGrat 

DatosGraf(250> 

ApDatosGraf(250) 

CHARACTER•10 
!Vector comOn donde se almacenan por 
!páginas cad& un~ de los datos de cada 
!gráfica. El tamano de las páginas es 
! da 10 bytes. 
INTEGER"2 
!Vector de apuntadores con el cual se construyen 
! las listas ligadas que forman l~ tnformaciOn 
!ae cada gr~fica. 
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Dl11pDatGraflnic 

DlspDatGrafFln 

CltES_Ta.aGut 

Tamgraf C 14> 

INTEGER•4 
!Apuntador a la primera página libre 
!del vector com6n. 
INTEGER•4 
!Apuntador a la última página libre 
!del vector oom6n. 

INTEGER•4 
! UC.mero de pág 1 nas que- ocupa cada 
!uno de Jos 14 tipos do grátlcas. 

é:n io que concierne a tas estructuras anteriores, se puede decir qua el 
número m~xlmo de páginas disponibles es de 250. Esto representa 2500 byte• y ea 
suficiente para aJgacenar, en el cano extremo, cinco gr~flcas del tipo X vs Y 
(dichas gráficas son las que requieren de mayor espacio>. 

El sistema SER proporciona a sus usuarios interactivos una manera da 
respaldar la lnformacl6n introducida duranto una sesión de trabajo. Si al 
usuario asi lo desea, puede salvar en disco la lnformaci6n exlstento hasta ~I 

momento en las estructuras da datos de la interfaz y posteriormente utilizarla 
en otra sesión .. 

5.7.2 Rutina.• 

A continuación se presentará un~ lista de tas rutinas pertenecientes al 
manejador de estructuras y junto con ellas una descripción de sus parámetros y 
su funcionamiento. Al flnal de todas Jas rutinas se proporciona un diccionario 
de datos que explica el significado de cada patmetro utilizado. 

5.7.2.1 Referente• Al Editor D• Ta.bias, 
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Esta rutina inicializa variables comunes al editor da tablas <vectores> con 
la finalidad de dejarlo listo para funcionar. Debe ser Invocada antes de editar 
cualquier labia. 

aUDROUTINE HESJ!ditaVootor <Tabla, TipoTabla, TeclaFuncSal, 
TecJaaFuncJonaJea, NuaTecJasFunc> 

Esta rutina realiza las siguientes acciones: Despliega en una ventana de la 
pantalla el contenido de la "tabla", permite ed!t~: la iabla mogtrada en la 
~entana !borrar celdas. lnsortar nuevas caldas, modificar el contenido de una 
~Ida y permitir el movimiento por toda la tabla> y on el aomento de detectar 
al¡una de tas teclas funcionales se abandona el editor. 

Et uso de las teclas funcionales per~tt~ ~~"ñ~~~ :~ ;~:~:~lu 
~?~!~~ ~~~~- d~ciunes, como lo son: Despliegue de ayudas 
diroctorlo de tabl4s. Esto es, se interrumpe momentannamente 
tablas y posteriormente se continua en el estado en el que s~ 
de abandonar el editcr. 

~~11 ~t editor de 
y despliegue del 

la edición de 
encontraba antes 

INTEGER•4 Ft/NCTION HES_lfanejadorV•otorea <NouTabla, NwoTabla, 
TlpoTabla, ExlsteTabla> 

Es una rutina que controla al editor de tablas. Abre la ventana donde se 
despliega la tabla, Invoca a las acciones paralelas que so 1 levan a cabo al 
salir d91 editor por la presion de alguna tecla functonai (despliegue de ayudas 
y despliegue del directorio de tablas>, al salir definitivamente del editor la 
tabla se da de alta en et catálogo de tablas. Esta rutina regresa dos estadoss 
O -> se ejecutó con éxito, 1 -> se aborto el proceso. 

5.7.2.2 Reterent•• Al Dlreotorlo De Tabl••· 

INTEG~R•4 FUNCT?CN MES_CxiatoVeotor CNo•Tabla, NueTebla. TipoTabla) 

Esta función indica si una tabla, cuyo nombre es "NomTabla", se encuentra 
dada de alta en el directorio de tablas. La función regrusa cero <O> cuando la 
tabla ya existe y uno <1> en caso contrario. 

SUIROUTINE HES..,AltaVeoNum <Tabla, NumTabla, ExlsteTabla, Nc•T•blal 
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Introduce la intormac16n perteneciente a una tabla de datos numéricos al 
directorio de tablas numéricas. Sl esta tabla ya había sido dada de alta con 
anterioridad, 6ntcamente se actualtza la 1ntormact6n (celda~ de la tabla> y en 
caso contrario se dan de alta todos sus datos. 

SUBROUTINE HES_AltaVacAlta <Tabla, NuaTabla, ExlstaT&bla, NcaTabla> 

Esta rutina ejecuta el mismo proceso qua HES_AltaVecNum con In dtteréncla que 
ésta funciona 6ntcamente para tablas alfanuméricas. 

LOGICA~•1 FUNCTION HES.J{a.yVactcrea 

La tunclOn es verdadera ~! existe por lo menos una tabla en al catAloso de 
tablas, en caso contrario, Ja tunctOn os falsa. 

SUBROUTIHE HES_BajaVwctor<HuaTabla> 

E!!mlna del directorio de tablas a aquella tabla que se encuentra en la 
postc16n "NumTabla• del directorlo. La tabla ya debe existir. 

IHTEGER•4 FUNCTION HES_L••ArohVeo <NoaArch, NoaTabla, HuaTabla, 
TlpoTabla, E•l•t•Tabla> 

Esta rutin?. ~e encarga de llenar un~ tabla de datos con la lntormación 
contenida en un archivo en disco. 

Abre una ventana en la pantalla y despllesa el contenido del directorio de 
tablas. Para cada tabla existente se muestra el nombre, el tipo Y al tama"o de 
la atsmk. La figura 5-14 auestra la forma en que se despliega el directorio de 
tablas. 
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••• Alta do una Grafica 1 X Y& Y 1 Forma l 1 Directorio do Tablas 1 
Nuacro de funciones <1,2,3,4,5> : [31 
Nu•ero 

TABl..AS 

NUll NOMBRE TAllANO 
l DISTNX 500 

TIPO 
H 

No•bre de la Funclon 
lDlstrlbuclon Hor•al 
[Diente de Sierra 
lDlento de Sierra Rect. 

Tipo de Unlon 
de Jos: Puntos 

) [ 1J 
] [3) 

[2.1 
2. 
3 
4 
5 

DISTNY 500 N 
DIENTSX 500 H 
DIENTSY 500 H 
DiENTSRX 50 H 

..... cont 

Titulan Gonnrales de las Funciones 
[funcionag rl~ ~~Uí1ot~ea. 
td~l Stste•a lnternctivo definidas 
L..,....1. ....... !u=.::==· 

ttsj> Selecciono una o~cicr. 
Kaj) Comenzar a capturnr 

<RET> Continuar <ESC> Teralnar 

l'l¡ura S-14 
5.7.2.3 Referente• Al Dlreotorlo D• GrAflca• 

Ul llncns 
<2> 118.rcadores 
C3l marc. - l lneas 
(4) aarc canee a y 

ltlTEGERt4 FUNCTION llES_ExlateGraflca <HoaGrat, NuaGrat, TlpoGrafl 

o 

Esta funcl6n indica si una gr~f lca, cuyo nombre es •No•Grafft, 3e encuentra 
dada de alla en al directoTio de tablas. La funclOn regresa cero CO> cuando la 
tabla ya existe y uno (1) en caso contrarto. La funcl6n también regresa la 
pastelón de la gr.iflca en e1 directorio y su ttpo y en caso de no existir 
regresa la posición que ocuparia sl se dlera de alta. 

SUBROUTIHE HES-"ltaGrat tDatosGraf, Nu•Grat, Exl•t•Graf, 
NoaGrat, TlpoGrafl 

Introduce la información perteneciente a una 
er~flcas. Sl esta gr~flca y~ habia sido dada 
únicamente se actualiza la 1nic:=~c!ón (celdas de 
contrario se daP do alta todos sus datos. 

SUBROUTINE llES_BajaGrafloa<Nu•Grafi 
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Elimina del directorio de grAtlcas a aquella grAtlca que se encuentra en la 
posición "NumGrat" del dlrector"to. La gr~tica ya debe existir. 

SUBROUTINE HESCataGraf 

Abre una ventana en 
graflcas. Para cada 
misma. La figura S-15 
gráficas. 

la pantalla y despliega el contenido del directorio de 
gráfica existente se muestra el nombre y el tipo de la 

muegtra la foroa en que se dezploe~ el directorio do 

Prlnclpnl J Seleccion dé unn Gratica ¡ Dlractorlo de Graficas ( 

NUH 
1 
2 
3 

HOHBRE TIPO 
HORllAL XvsY 
DIENTES XvsY 
DIENTESR XvsY 

I~ , .... ~ 
•.. Fin 

1
1 
. Grafica éxistente 

Dar do B~ja una Gratica 

Hoj> selecclone un~ apelen 
Hsj> Seleccione una opclon 

<ESC> Teralnar 

Fisura 5-15 

LDGICALtl FUNCTION MES_HayGraf lcaa 

La funclOn es verdadera 11 e•ista por lo menos una 1rAfica en el catAlo¡o de 
arAflcas, en caso contrario, la funciCn es falsa. 
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5,7.2.4 Reter•nt•• A La• Bitácora• De Trabaje, 

SUBROUTINE HES_J;oorlboBJtaocra CNomBltao> 

La rutina anterior se encarga de vaciar a un archivo en disco toda la 
lnformaclOn contenida en las estructuras de datos del Sistema Interactivo. con 
la finalidad de poder recuperarla en sesioneq po~t~r!ores. Esta facl1ldad 
porQite quo el usuario pueda interrumplr su sesión do trabajo en el momento que 
el lo requiera y poder continuar con la ~fg~A ~" "tr~ ~~~~,~~. 

SUBROUTINE HES_LeeBltacora CNoaBllacl 

La rutina anterior se encarga de vaciar a las estructuras de datos del 
Sistema Interactivo la 1nforaac16n cont~ntda en una bitácora do trabajo 
almacenada en un archivo en dlsco. Esta facilidad permite que el usuario pueda 
interrumpir su sesión de trabajo en el momento que el lo requiera y poder 
continuar con Ja misma en otra ocas1on. 

SUBROUTINE HES_CataBlt 

La rutina anterior muestra en una ventana abierta en 
en disco que contienen alauna bitácora de trabajo. 
manejador de ventanas. La figura 5-16 muestra la forma 
directorio de bitácoras. 

el vtdeo, Jos archivos 
Esta rutina hace uso del 
en que a~ despliega el 

5.7.2.5 Dlcolonarlo De Datos 

A continuación se presenta una lista de todos los datos usados como 
par~met~os en las rutinas que se explicaren anteriormente y que pertenecen al 
manejador de estructuras <HES>. 

E!!!!!tcT.oibl~ 

NomArch 

fNTEGEii•4 
!Bandera que indica si la tabla ya exi~te 
!o no en el directorio de tablas: 
11 -> No existe O -> Existe 
iNTEGtf<•4 
!Bandera que indica si la gráfica ya 
!existe o no ~n el dlrectorlo de gráticas: 
!1 -> No existe O-> Existe 
CHARACTER •!•l 
!Nombre del archivo qua contiene una tabla 
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PrincipaJ j Uso Bitacoras J Directorio Bitacoras 

Tipo do Ac~;ñ"ñ"J 

Directorio de Bltacoras 

Guardar en Disco In BitacorfBIT.DTC; 

Traer de Disco Uf\4 Bitacora 

IBIT2.BTC 
BIT3.BTC 
DITAUX.B 

IBITAUX2. 

Hsj) Selecciono una opc1on 
Hsj) Seleccione una opclon 

<RET> Contlnunr <ESC> Tcrmlnnr 

NomBltac 

NomGraf 

NomTabla 

NumGraf 

NumTabla 

NumTeclasFunc 

Tec l e.F1Jnc5e. l 

Fisura 5-16 
!de datos. 
CHARACTER •<•> 
!Nombre VAiido par& un archivo en VHS. 
!Es e1 nombre de una bit~cora de ~rabajo. 
CHARACTER •<•l 
!Nombr~ con PI cusl ~~ rPeonoc~ tina erAtlca. 
CHARACTER •<•l 
!Ucabre con el cual se reconoce una tab!a 
!de datos. 
INTEGER•4 
!Posición que ocupa la grafica dentro del 
!d!~ectorlo d~ er~fioas. La posición 
!tambien identifica a la gr~fica. 

lllTEGER•4 
!Posición dentro del directorio de tablas 
!de la tabla a la cual se hace referencia. 
INTEGER•A 
!Nüsero de teclas funcionales que 
!se oncuentran en el arreglo de 
!teclas funcionales. 
!NTEGER•A 
!Código de la tecla con la que se 
!abandonó el ~ditor de tablas. 
!La salida del editor es temporal. 

Teclasfunclonalest•) 1NlEGEN•4 
!Contiene los códigos de las teclas 
!que permiten la salida del editor. 
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TlpoTabla 

T!poGraf 

Tabla<•l 

DatosGrat 

DISEKO DE LA INTERFAi INTERACTIVA 

CHARACTER•l 
!Tipo de la tabla : 
! •N• tabla numérica, 
PA' tabla alfanumérica. 
INTEGER•4 
!Código que indica a cual de los 
!14 tipos de gráficas pertenece la 
!gt~flca en cuestión. 

CHARACTER •<•) 
!Es la tabla de datos que se va a dar 
!de alta, actual izar o editar. 
CHARACTER • < • l 
!Cadena de caracteres que almacena los 
!datos de und gráfica. 

5.8 HANEJADOR DE ANIDAMIENTOS. <HAN> 

Es en este punto donde se deGcribir~n los a&poctos más importantes relativos 
al Manejador de Anidamientos. Al t1na1 se agrega una lista de rutinas 
describiendo su tunctOn y los pará=ctro~ involucrados. 

5.8.t Genaral!dadaa. 

El Manejador de AnidaQientos es el rc~ponsable do desplegar el estado del 
sistema. Usualmente en los programas se reporta al usuarlo que parte del sistema 
se está ejecutando, para que así, est~ lntor~ado en todo momento de lo que está 
sucediendo: esto integra lo que se conoce como realimentacJon. 

La!! f?!;t:i.c!o!; =e dC:!;plict;~n en un ro;in¡lón con tt1 d.li-lOulo en in\lurso. Cada 
elemento se separa del otro por medio de una barra. Es posible que todos los 
estados na quepan en un solo renglon; cuando esto sucede, al sistema despliega 
todos los estados que quepan procurando que queden los más reci~ntes y coloca 
tres puntos suspensivos al principio del renglón. 

que una vez que se depllegue el estado, puedan restablecerse automáticamente. 
Esto asegura que el desplegado del e9tado es practicamente inofensivo para 
cualquier operación de escrl~ura o Jectura que se est~ realizando. Inclusive 
guarda las dimensiones de la Frontera de la pantalla. por sl acnso se tienen una 
ventana abierta o una zona activa, y asi restablecerlas al terminar el 
desplegado del estado. 

5.8.2 Rutin;.:. 

Son cuatro las rutinas que componen a este ~anejado~. La primera de alias se 
encarga de definir la zona destinada al renglón de anidamientos. Las otras dos 
tundamen~a1mente llevan una ~P11a" para ir almacenando cada uno de los estados. 
Se eligió ~sta estructura yn que el último estado introducido d6be ser el 
primero en eliminarse. La cua1ta rutina despliega con el atributo inverso los 
estados, almacenados en ta estructuro de datos, uno tras otro. Para que el 
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desplegado no afecte a otras zonas o a ventanas abiertas, esta rutina llama a 
HVT_,J.l•aoonaZona y al terminar el desplegado, invoca a HVT_ExtraeZona; por esto 
motivo para emplear al Hanejador de Anidamientos es necesario invocar al 
HVT_lnlcta. Las rutinas se elaboraron en FORTRAN-77, de acuerdo a los 
principios de la programación 9structurada y los antecede el genérico HA~. A 
contlnuacl6n se muestra la lista completa. 

SUBROUTINE M~H_lnlcla ( R•nalon 

Renglon INTEGER •4, Entrada 
! Renglón destinado a la zona de anidamientos 

Esta rutina debe llacarsc antes de cualquier otrn del oanejador. Establece 
un renglón do la pantalla en el cual la zona de anidamientos se desplegara. 

SUBROUTINE M~~_!n=orta < Toxtc 

Texto CHARACTER • <•> 
Texto del elemento a incluir en la ~ila 

Esta rutina aKroga a la lislA de eleoontos (pila>. el contenldo de Texlo. 
Esta rutina se emplea en c•>mbinaclOn de !IAN_Ds~pl!efa y t!AH_J::limlna. El n(lDero 
maximo de caractoros quo puedo contener Texto es 40. 

SUBROUTINE HAN_Ell=lna <> 

Esta rutina extrae do la pila el elemento del tope. 

SUBROUTIHE HAN_Daaplle1a <> 

E2tn rutina dc~p11eca todo~ lo1 ~lem~ntos de la ~ila. Se despJlega a partir 
del elemento qua está en el tondo de la pila, hasta el que está en el tope. El 
desplegado ss hace can al atrlbuto de la p3ntal Ja inverso. Sl hay was elementos 
que los que se pueden desplegar. entonces coloca tres puntog suspensivos al 
inicio y depl tega lo elementos mss recientes. 

Cuando el sistema es modular y cada una de lns funciones importantes del 
programa están colocadas en una rutlna, ei controi y ciespiegado dei estado es 
muy sencillo. baslél con colocar una l :amada a t1AH_tnserta y HAN_De!!plleae. ai 
inicio de cada rutina: generalmente el mensaje que se anida es representativo 
del nombre de la rutina. Al terminar la rutina, antes del RETURN, s\mplemente 
se coloca un HAH_EllDlna y HAN_Oe•pll•¡a, para Indicar quo la función ha 
terminado. 

5.6.3 Ejemplo. 

En el listado 5-XI aparece un programa que hace uso, en for~a 
Manejador de Anidamientos; define el renglón 12 como la zona de 
posteriormente plde 8 textos. Cada te:<to io va a11iclanUo 
desplegando en la pantalla. Por ültimo extrae, uno por uno, 
renglón de anidamientos. En la figura 5-17 se muestra una "copia 
la pantalla que resultaría al ejecutar este programa. 
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PROGRAl1 Ejeaplo 
111PLIClT NONE 

CHARACTER 
1 TEXTO • 30 

INTEGER 
l Vez 

CALL 11VT_lnlcla 
CALL HAN_lnlcla <12l 

llRITE 
READ 
CALL 
CALL 

<S,'lS,A, 11. A>'l • Escrlbeun texto', Vez,'?' 
<5, '<A>'> Texto 
HAN_lnserta <Texto! 
HAN_Oesplle¡a < 1 

ENDOO 

DO Vez 2 1, 8 

CALL HAN_Ella!na ( 
CALL HAN_Despl!esa 

ENDDO 

END 
Lhtado 5-XI 

Escribe un texto ?Notar los puntos suspensivos 

.•• tercer f cuarto quinto sexto 

Fl1ura 6-17 
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5.9 MANEJADOR DE CAPTURA CHCAI 

La captura de lntormación es una de la9 partes fundamentales y de mayor 
importancia en gran cantidad de sistecas interactivos de Jos cuales el 
Sistema SER no eg la excepción, u~ando aproximadamente 40 pantallas de 
captura distinta5. 

Por esta razón, tue necesario desarrollar un QBnejador general que 
realizara e1 control de la captura de 1ntormac16n y evitara que existiera un 
código particulnr para cada una de lns panlal las. Además, debia ser 
compatible con Jos otros manejadores desarrollados y cumplir con las 
caracteristtcas generaJcs que permitan capturar los datos necesarios para el 
sistema, y en medida de lo posible Jos de otras aplicaciones que lo utilicen. 

El d!setto d~ este .waneja.dor, al igual que los otros del sistema, fué 
basándose on que el usuario necesitara l J"'"'"r .,.., -~ ... ~-.._... ~: :-:...;,~~.-• .;...::., .o...~.\ 1..a.iwo 
~c!'!r.:; ,..¡ wi.:11ur no.aero cie parametros y caracterír;ticns de los campos cuando 
no tuviera roquerieiantos muy especif icos. ya que el sistema detine Jag 
condlc1ones inic~~les can qu~ se realiza ta captura. Sin embargo. existen 
una serle de caractnristlcas que se pueden asociar a cad~ ca~po en torma 
particular. 

Las cnracteristlcas que ei manejador contempla fueron definidas da acuerdo 
a las necesidades que presenta el Sintemn SER Interactivo, pero debido a que 
éstas son GUY similares a las de la mayoría de las int~rfacez interactivas, el 
manejador puede ser aprovechado poi una grán cantidad de npllcac!ones. 

A continuación, se explican 1 as cardctcristicas del manejador, las rutinas 
y definiciones necesarias para su uso y par último, la descripción técnica 
básica que permita conocer su estructura interna. 

5.9.l Gan~ral!dade: 

El manejador de capturn es un conjunto de rutinas que permiten un fácil 
desarrollo de fntertaces para captura de 1ntormac16n por medio de un programa 
de aplicaclón. 

Las rutinas de control que proporciona QI raanejador, permiten dA~p!ega~ 

una f~~~~ de =~?tü&G s~ la pHniaiin a partir de la detfniclón de ella en un 
inchivo de texto. A»imismo controlan el movimiento entre campos, la lectura 
y validaciOn de ellos de acuerdo al tipo, longltud y características que se 
le hayan asociado a cada uno de manera particular. A continuación se 
expl lean las caracter-ísticas generales que tiene el manejador-. 

5.9.l.1 Pr•sentaci6n En Pantalla 

La figure 5-18 :uo~t•~ !a pr~sentacion de una forma de captura en la 
pantalla~ Observase que todos los campos se deJ!mitan por parente91s 
cuadrados con Ja finalidad de indicar su longitud y que el campo que SA esté 
~A~t11r~n~~ ~e =uc:tr; an In~ur~o. 
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pruebas de '1a forma de captura ¡ 
Nu•cro de funciones <1,2,3,4,5 (51 
Numero 

de 
Funcion Tabla X Tabla Y 

1 [1122233344] [4 
2 [bl11222333J [44455566671 
3 Cbl11 222 31 C33 444 551 
" [ l 
s 1 e 

Tipo de Union 
Noabre do la Funclon de los Puntos 

C555666777688999000aaanabbJ Cbl 
177 888999000aaaaabbl Cbl 
fS666777A~QQQ(}O()~~~~~h~h~1 

e J 

< 1 > 1 i neas 
<2> marcadores 
<3> marc. - lfnaau 
<4> •are canee a y O 

Titulas Gcneralcg de las Funciones 

Hsj> Leyendo forma de captura 
Hsj) Comenzar n capturar 

5.9.1.2 Hovimlento Entre Ca~poo 
Fl¡ura 5-16 

Para camb!~r de un grupo a otro. se tienen definidas dos teclas: la tecla 
<RETURN> avanza al siguiente campo y la tecla <-- rct:-cc-ede uno. 

Los movimientos se harán solamente sl el valor capturado en campo 
cumple las validaciones que tiene asociado. SI no se cumplen éstas. el 
man~jador indicara el error en que se ha incurrido y escri~ir~ el valor que 
el campo tenía anteriormente colocando et cursor &I pr!nc1p1o del c~mpo, con 
la tina!tdad de que se teclee el valor en terma correcta. 

Dentro de un campo ya captu~ado y validado. no se perc1te edición, por lo 
que para moditlcarlo será necesario teclearlo nuevamente. Sin embargo, 
cuando un campo se este c~ptu~ando existe la posibilidad de usar la tecla 
<OELETE> para borrar el caracter a la izquierda del cursor. 

5.9.1.3 Tipo• Do Campos 

Los campos siempre tendran aso...-:iado un tipo de dato. El manejador 
validará en linea que la información que se e~té capturando cumpla con ese 
ttpo. es decir, si se teclea un caracter no válido el manejadar no lo 
aceptará.. 
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Los tipos permitido• s6n: 

1) ENTEROS.- S61o se aceptarAn los digitos del O al 9 y los signos + y 
Por ejemplo: 234, •73821, -312. 

2) REAL.- Existen dos modalidades de captura: en foraa fraccionaria normal, 
en donda se permiten los digitos del O al 9, un punto decimal y los 
signos+ y-, por ejemplo: 3.1415, -9373.2; el otro formato es la 
nolacl6n clentitica en donde son permitidos los digltos, un punto 
decimal, los signos ~y - y la letra E acompañada de un nómoro entero, 
por ejemplo: 726. 73E-2. -346.5Et7.. El valor entero indica ta potencia 
de 10 por la que ger~ multlp11cada ~l número real. 

31 ALFANUHERICO.- Se aceptarAn los digitos del O al 9 y las letras de la A a 
la Z, ya sean mayúscula~ o ~lnóscula~. 

4) CARACTER.- Se capturarA cualquier caracter val ic.10 en ul cou1.gu r-~c¡ ¡. 

S> Sl y NO.- En este tlpo de ca=pos se permitirán sola~ento tas palabras SI 
y NO en forma may6scula o Qioúscula. Si so le define con longitud de 1, 
aceptarA S o N. 

6> X.- Aceptara a61o los c3ractores X y x. So usa princlpalaonto cuando se 
desea quo se marquo o no una posible re~puesta. 

5.9.1.4 Valldaoion•• 

A cada campo se le podrá asociar una o varias validaciones que el 
manejador debe realizar cada vez quo se capture un valor en ese campo. Las 
validaciones disponibles son: 

1l CAPTURA OBLIGATORIA <REQUERIPOS¡ 

Por medio d~ ~sta valldaclón se lndica que un campo d~barA 

forzosamente contener un valor. En el caso que un campo con esta 
característica no tenga algún valor no se permitir~ movimiento al campo 
siguiente o al anterior. Asimismo, al terminar de capturar, si algCm 
ca~po iequerldo no tiene nlng6n valor, el cursor sera coiocado en ciichü 
r.~~po sin permitir saltr de \a forma. 

21 LIMITES INICIÁL Y FINAL 

Para que e 1 valor de un campo sO lo pueda estar entre un rango de 
valores, se utiliza esta opción en donde se define un limite interior y 
un límite superior que definen dicho rango. 

3> CAHPOS CONDICIONADOS A OTRO <OCULTOS> 

Con la finalidad de que los campos que s61o se requieran capturar bajo 
ciertas cond1cianes no se ciespii~Kuvn l• pantaiia, ~K1st~ ~~ta 

va1tdac16n la cual permite que ~6lo cuando un campo tenga un valar 
específico se despl leguen y se permitan capturar otras campos. 
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La figura 5-19 auestra una foraa de captura en donde existen campos 
condicionadon al campo Otro eje vertloal de retarenola? <si/no>, los 
cuales &erán desplegados y capturados cuando dicho ca•po valga SI como 
puede observarse en la figura s-20. 

prueba& da la forma do captura J 
Nombre del eje X CFrccuencla 

[f (:r) Noabro del eje Y 
Escala ejo Y <1> Auto•atlca <2> llanual 

Acotamiento : <t> No Logarltalco <2> Lognrltatco 

nsj) Leyendo toraa de captura 
Hsj) Co•enzar a C1Apturar 

4l HUTUAHENTE EXCLUYENTES 
FI ¡urt. S-19 

[1] 

e 1l 

Con esta opción se indica qué campos son mutuamonte excluyentes con to 
que cuando uno de ellos tenga un valor asociado, los demás no podrán 
~ener ntngün valor; por 10 que oi manejador cancelará ios vaior~~ 

capturados de esos campo~. Esta caracteristica es muy 6tll cuando sólo 
se puede seleccionar una respuesta de varias posibles. 

51 RANGOS VARIABLES 

Frecuentemente el rango en que puede estar el valor de un campo no es 
fijo, sino que depende del valor de otro campo. Por ejemplo cuando se 
captura el valor inicial y el valor final ae algun rango, el valor final 
debera ser al menos mayor o lguai al valor inicial previa~ente capturaáo 
~l cual serA variable y sólo se conocerá hasta el motiento de la captura. 

6> RUTINA DE VALIDACION EXTERNA 
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pruebas de la toraa de captura f 
Noabre del eje X CFrecuencla 

Nombre del ojo Y 
Esenia eje Y 

Acotamf~nto : 

[flx) 
lll ~uto•atica 12> llanunl 

C1l No Lognrilalco <2> Logarítmico 

Otro eje vertJcal de reterencln? lsl/nol CSIJ 

Noebre del eje Y -derecho-: CEje Y derecho 
~~~•a uje 1 tl> Automottca <2> ffnnual 

Acotamiento : <t> No Lognritmfco C2> Logarllaico 

et 1 

(1J 

[ 11 

[21 

Asociaclon graficas-ejes CI) -> ejo Y izquierdo CD) ->eje Y derecho 
l (!) 2 [di 3 ldl 4 [!] 5 [11 

Ksj> Co•enzar a caplurar 
~sj> Valor fuera de los limites 

Fl¡ura S-20 
Debido a que eKiste la posibt l1dad de que una apllcaclón requiera 

verificaciones muy particulares parA lo~ campos s~ pcrc!tc Indicar que un 
campo sea validado con una rutina externa que sOJo será ne~~Qarto ligarla 
41 programa de aplicación. 

5.9.2 Forma D• U•o 

L~ !nformacf ón qt1e el manej~dor ncco~lla como entrada es la definición de 
las características de la forma que se desplegar~ en la pantalla. Asimismo, 
por gedlo de comandos se dan caracteristlcas de validación o control a cada 
campo en particular. Una vez definidas tas formas, el programa de apltcac16n 
del usuario llevará por medio de cuatro rutinas el central del despliegue y 
captura de 1ntormaci6n. A continuac16n se describen la manera de realizar lo 
anterior y por medio de un ejemplo se aplican dichos conceptos. 
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5.9.2.1 Definloion Do Formas 

Las 1ormas ~e definen en un archivo creado con algún editor de textos. El 
nombre genérico para los archivo~ de formas es de acuerdo a la slntaxls de los 
archivos del sisteca operativo VHS con la exte11si6n FRH. 

En cada archivo se podrán definir hasta 20 renglones de 80 columnas cada 
uno, en donde se indicarán los te~tos y campos que se desean desplegar en la 
pantalla de captura. Los textos son cadenas do caracteres que sólo muestran 
la lnformaciOn que se desea captura: o bién titulo5 en la forma. Los ca•pos 
san zonas de la pantalla en dondu ~e capturn la informac16n de acuerdo al 
tipo y longitud especificada. 

La manera de indicar hasl~ d6nda ltseu la for:a de captura <no 
,,.,..;:...:.::.:.:!::.=':'"."'...... df"bi>n definir 20 renglones>, es por medlo de\ fin de 
archivo o con al pri~er comnndo lnólcaoo ü11 'º :w;~~. ~~ ~~-Andn permite 
dctlnlr las validaciones que se asociar~n a los c~mpos. 

En la slgulentt! sección se e)(pl lea la tortla de lndlcar los textos, campos 
y comandos. Rsi como las restricclone~ que cada uno de ellos tienen. 

S.9.2.l.1 Toxtos Y Campos 

Como ya se mcnc1on6, se llenen hagta 20 renglones p~ra definir los textos 
y campos que aparocorár1 como for~a de captura. En cada renglón pued6n 
existir sólo textos, únicamente campos o la comblnaci6n dP ambos. Si se deja 
un ren~lbn en blanco éste sera respetado en la forma presentada. 

Eg muy importante hac~r notar que en la pogicibn en que se definan los 
campos y los textos en el archivo. aparecer~n asi en la forma de captura. La 
CJintaxt.s es t 

: texto \ campo \ 

En donde: 
texto Puedo ser cualquier cadona de caracteres que estén 
definidos ~n ~: c6dign ASCII. 

campo ~ Es l~ repetlcion de un caractar que define el tipo de 
lntormaci6n que tendrá ese campo. El nCUnero de repetlclones 
indicará la longitud del campo. Los tipos de campos se indican 
con: 

A Alfanumérico. 
c Caracter. 
E E::ntero. 
R Real. 
;; Si y l'l\I• 

X x. 
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A continuación se muestra un ejemplo de ta deflniclón de una forma de 
captura: 

Nu~ funciones <1 a Sl :: \E\ 
Funcion: :tabla X: :Tabla y; :Tipo de Union: 

:1: \AAAAAAAAAA\ \AAAAAAAAAA\ \E\ 
:2: \AAAAAAAAAA\ \AAAAAAAl<AA\ \E\ 

:ctl lineas: 
!(2.) Qarcadores: 

Para determinar el número de campo que le corrospondc a un texto o a un 
campo, se considera que un campo tiene asoc1ndo un texto, sin embargo, se 
permite que eKista un campo sin texto y viceversa tomándose los siguientes 
criterios: 

o•tán continuos en un mismo renglón, se 
contabilizan como un ~ola nfimero de c~~po. 

2> 51 un campo continua a un texto en distinto re_ngl6n se consideran con 
n~meros de campo distintas. 

3) 51 dos te-tos o dos ca~pos est~n continuos en un mlsmo renglón, se 
contablllz~n con números do caQpo dlstintos. 

Para taci\ltar ~l conteo de cacpos se realizó un programa al que sólo as 
necesario indicarle et archivo en d6ndc se encuentra la torma y proporclona 
como sal 1da un reporte indicando los numeras de cainpos, su longitud y su 
poslclón en forma socuenci.al. El reporte es útil para deflnlr las 
restricciones de cada campo y los va1are9 iniciales. Una desorlpci6n de este 
programa so encuentra en el capitulo 7. 

P~~~ ~l ejemplo anterior los C•QPO~ y te~to9 tendrian la numeración 
mostrada en el listado 5-XI l. 

S-67 



DISE~O DE L.A INTERFA~ INTERACTIVA 

+--------+------------------------+------------·----+ 
: Numero : Texto Cn~pa tTlpo! 
: campo 

:--------+--------------------··---+------------·----+ 
1 Num funciones ( 1 .. Sl :: E TC 
2 Funcion! Te 
3 Tabla X: Te 
4 Tabla Y: Te 
s Tipo ~e Untan: Te 
6 1: /\/\l\A/\A/\M/\ TC 
7 /\/\AA/\Al<AAI\ Ca 
6 E Ca 
9 ". /\/\!o./\~AAA/\A TC 

10 f\1'/\,.,111',.,MA Ca 
11 F. Ca 
12 ( 1) l inc.as: Te 
13 <2> oar.:-adorest Te 

+--------+------------------------+------------·----· 
Nomenclatura: Ca - solo campo de captura 

Te - solo te).;to 
íC - campo de texto seguida de captura 

L.lstaclo 5-Xll 

S.9.2.1.2 Comando• 

Log comandos son los que indican las validaciones que so deben rea,1zar a 
un campo en forma particular. Los campos no necegariamente deben tener 
comandos asociados a ellos. 

Un3 vez que se defina un cenando, ne es posible indicar en 1~ forma más 
textos o campos. La sintaxis de \os comandos es la slgulente: 

.coaando 

ti y~r.to :!~~~r~ deberá estar en 1: primera columna. Los comandos 
disponibles se explican n continuación '~il !un~!an~mlento se expllc6 en \a 
seoclOn anterior>: 

1 l REQUER 1 DOS 

.nR 

En dando n es e 1 número del campo que se de&ea tenga un valor 
obi ig•do. 

2> ~inlTt& lM!C!A~ Y FINAL. 

.nl.Yi,Yf 
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En donde: 

3) OCUL.TC5 

n es ai n6moro deJ campo qlJe so quiera limitar. 
vt valor ainl~a que puede tener al campo. 
vf valor náximo quo puede tener el campo. 

.n<val >O oH,o2 ... l 

En donde: 

n es e 1 n(Jin"ro d,. I r.~""'!",., t;"" :'...,- ~,.:J ! :-:- !i.:.-=:: qt;O :.o 
daspltegen otros cacpos. 
val es el valor con ol que so activan tos CiUilipos oc•.Jltos. 
c1,c2 ••• Son los campos o toxtos quo serán desplogados cuando 
el campo n tonga ol valor de val. So permiten hasta 5 campos 
ocultos por comando, sin embargo un mismo campo y un mismo 
vDtor puede ser deflnldo varias veces hasta ocultar máximo 25 
campos. 

El comando permite que un cn=po condlonado pueda a su vez tener 
ocultos otros campos. Un ej~mplo de campos ocultos est 

.10<3l0 11, 12, 13, 14, 15 

.10(3)0 16, 17 
.10<2>0 16,19 
• 19 ( 51 ) o 2('. '.:! 1 

En donde se puede ob~crvar que cuando el campo 10 tiene un valor de 3, 
se desplegarán los campo!I 11. 12, 13, 14, 15, 16 y 17. Cuando tenga el 
valor 2 se desplegarán los campos 18 y 19 y si a su vez el campo 19 tiene 
un valor de SI se desplegar~n los campos 20 y 21. 

~XCLUYENTES 

• o1<>o2[ <>o3 ••• l 

En donde: 

c1 1 o2 ••• Son los campos mutuamente excluyentes entres ello& 
MAKimo se p~rmlte que un campo sea excluyente a otros S. 

5l RANGOS VARIABLES 

.o1>o2 

En dondei 
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al es ol número del campo cuyo valor capturado deber~ ser 
mayor al valor del campo c2. 

Existe una variante, con la sintaxis: 

• 01>•02 

En donde Ja condición se caEbia a que el campo et deberá ser mayor o 
igual al campo e2 

6> VAl..IDACION EXTERNA 

• nVr 

n es ol número del campo que so dosea validar. 
res el nú::ero de valioaciOn .; .. a so quiere reali.:ar. 

La rutina externa deborá ser una función lógica que regrese un valor 
falso cuando se cu~pla la validación y un valor verdadoro cuando no se 
CUQpJa. El nombre que debera ~ener es RuttnaVal y como parametros 
recibir una variable entera y una de tipo caracter que indican 
respectivamente eJ nü~ero de validación y eJ valor a validar. 

El n4@6to de val idaeión os con la tinalldad que en-la rutina se tengan 
m~s de una posible val tdacfón controlados por una estructura CASE 
<normalmente implementada en FORTRAN con la instrucción GOTO calculado>. 

Un ejemplo d~ un; rutl~~ de vallJdción se encuentra en la sección da 
ejemplo de uso dol MCA. 

5.9.2.2 Rutina• Da Control 

Para utilizar •~~ fe~:~~ da capiura detintdas es necesario J lamar a cuatro 
rutinas que dan las condiciones iniciales, la torma que se d,:;;;:ea utt ltzar, 
así como el despliegue y captura de información. 

La definición del área de captura sólo serA necesario realizarse una vez, 
mientras que las otras rutinas podran ser repetidas tantas veces como sea 
necesario, permitiendo co11 esto que una forma pueda ser redesplegada o se 
utilicen más de una forma en una solo aplicación. 

DEFINICION DEL AREA DE CAPTURA 

Antes de comenzar la captura de lnformac10n, es n~~e~~~!o dgtlnir el 
~reA d~ !n ~;ntrtlia que sera ocupada por cada forma. Lo cual se real12a 
por medio de Ja rutina: 

HCA_lr.loia(R•n1lnlcial,R•n1Flnal> 
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En donde: 

Renglnlc!al 
RengFinal 

1NTEGER•4,Entrada 
1tlTEGER•4,Entrada 

R•n1tnlolal indica el renglón en donde se comenzará a desplogar la 
forma y Ren¡Flnal en último renglón que ocupará. 

Es importante indicat" que el primer re'ng10n es e\ renglón superior de 
la pantalla y le corresponde el número 1, y el menor renglón será el 
Inferior con el número asociado 24. Tambi~n debe tomarse en cuenta que el 
primer renglón dal archivo de \a forma sorá colocado en la posict6n 
tndieada por Ran¡lniclal, por lo que no es nocesario dejar ronglones en 
blanco al principio ae la tu1~0. 

DEFINICION DE LA FORllA A USAR 

Para indicar que forma so d~sca dcsplG~~r. se invoca la siguiente 
función de tipo INTEGER•4: 

HCA_lnlolaForaalNombreForaal 

NombraForma es una cadena de caracteres en donde so indica ol nombra 
del archivo <sln tlpol, que contiene la definición do ta forma. Si el 
archivo no exlste, \a tunc16n regresar~ un valor de 1. sl se encontró 
regre-sa O. 

Debido a quo esta tunciOn se encarga de leer la tor;n. almacenando en 
las esl1uctur~= d~ d~to5 correspondientes los textos, campos y 
caracterisllcas a~octadas~ deberá ser l\aMada antes de las rullnas de 
despliegue y captura ct~ !~fc~:2~!6n. 

Si existen errores en ia forma, estos ser.1n indicados en ta zona de 
diálogos de!in!Ga. 

Cuando se requiera utll1=ar otra 
nuevamente a esta rutina ce~ et 
t arma. 

fG~== de c~ptl1ra deber~ llamarse 
nombre del archlvo que contiene dicha 

DESP~EGADO DE LA FORMA 

Una vez que se encuentra definida la forma en las 
datos, se puede realizar su despliegue en la pantalla, 
rutina: 

HCA_De•pllegaForaalValoresl 

estructuras de 
por medio de \a 

En donde Valorea es una cadena de caracteres da longitud variable, que 
debe cont~nor los valores iniciales que tendrán loa campos de la forma. 
La manera d~ crear est3 cadena es indicando los valores en forma 
secuencial respetando ol orden y longitud de los campos. Por ejemplo, si 
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tenemos la Sf Rulente forma: 

Nuaero de funciones (1,2,3,4,5) :: \E\ 
Funcion: :Tabla X: :Tabla Y! lTipo de Union: 

: 1 l \AAAAAAAAAA \ \AAAAAAAAAA \ \E\ 

Los campos tendrán las siguientes caracteristicas: 

Nú.mero 
Campo 

2 
3 
4 

Longitud Posición Posición Valor 
Inicial Final inicial 

1 l 
10 2 11 Vector X 
10 12 21 Vector Y 

22 22 3 

Valor•• debera ser '1 VectorX VoctorV3' 
123•56789 123456789 12 

Es muy importante destacar que aún cuando los cnmpos sean de diversos 
tipos, deber~n ser indicados en forma de caracter, siendo responsabilidad 
del usuario la conversión dentro de la aplicación aJ tipo que tiene 
asociado. 

St esta rutina es invocada 
desp:agarA la forma actual con 

CAPTIIRA DE INFORMACION 

nuevamente sin detlnlr otra forma, 
la informaciOn indicada en Valoree. 

se 

Para capturar los valores de la forma una vez que se ha desplegado, se 
Invoca a la función de tipo INTEGER•4: 

HCA_LeoVaJore1CValoras,Tc=toaTeolaa,CodTeolam.NuaTaal~~~P~ntAnt> 

En donde: 

Valores 
Tex tosTecl as 
CodTeci as 
NumTec l.'l.s 
PantAnt 

CHARACTER • C•i,Sallda 
CHARACTER C•) • (•},Entrada 
fNTEGE~•4 <•),Entrad3 
l~TEGER•4,Entrada 
LOG 1 CAi , Entrada 

La función regresa el código d~ I~ tec!a !ur.c!ci.~l que se h&ya 
utilizado durante Ja captura de información. El manejador proporciona 
tres teclas funcionales y las despiiega en la zona para ello asignada. 
Las teclas y su función son: 

<ESC> para terminar la captura en forma normal (código 27). 
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<CTRl..IA.> para abortar la captura. es decir, ignorar los valores 
proporcionados (código t>. 

<CTRLIF> permito regresar a la pantalla anterior, teniendo el usuario 
la responsabilidad de invocar a la forma que corregponda a la 
anterior <código 6> . Esta tecla sólo ser~ activada cuando PantAnt 
tenga un valor verdadero. 

Asimismo, existe la poslb111dad da que cada aplicación deflna a su vez 
otras tocias funcionales para cada forma que lo requiera, con sólo 
indicar en Texto•T•olu. CodTecla• y NuaToola•, los textos que debgran 
aparecer para cada tecla funcional, su c6dlgo ASCII y el número de ellas, 
respectivamente. Un ejemplo que muestra lo anterior es; 

Se desean lag si~ulentcs teclas: 

Tecla 

7 
CTR!./B 

Texto 

.~YUDA 
BITACORAS 

COd 1 go 

63 
2 

Los parámetros deber~n tenor los siguientes valores: 

TextosTeclas<l> ~ '<?>Ayuda' 
TextosTeclas(2) = '<CTRL/B> Bitacoras' 
CodTeclas!1) • 63 
CodTeclas!2) = 2 
N1.unTeclas = 2 

Cabe indicar que si NumTeclas os negativo, no so desplegarán las 
teclas que el ~anejador define inicialmente, pero seguirán cumpliendo su 
funci 6n .. 

Una vez que en ia caplura se detecte una t.ecla. funcional, la 
apllcaoior. tomará la decisión correspondiente y podra nuevamente 1 tamar a 
esta tuncl6n 1 regresando el control al campo en donde se detectó la t9cla 
y mantiendo el estado en donde se encontraba. Esto es can la finalidad 
de que sea pasible pasar el control del programa a otra rutina u otro 
menejador sin que sP. pierda el estado actual de la forma de captura. Por 
ejemplo en una 1 laQada a una ayuda, una vez que se haya realizado el 
despliegue correspondiente, se pueda regresar a la forma de captura con 
las mismas condlclones que exlstian en el ~omento de sol!cltar la ayuda. 

PantAnt sólo es utilizado 
o no. Si es verdadero, 
termlnará la captura con las 
distinto c6dlgo de retorno. 

para lndicar si existe una pantalla anterior 
se detectará la tecla funcional <CTRLIF> que 
mismas características que <ESC> pero con 

En Valor•• se regresarán los valores qu9 se hayan capturado siguiendo 
la misma filosofia quo en MCA_Desplte¡&Foraa. as decir, en una cadena de 
caracteres respetando el orden y longitud de cada campo. 

5-73 



DISEñO DE LA INTERFAZ INTERACTIVA 

INICIALIZACION DE OTROS HANEJAOORES 

Aón cuando no es necesario que la apllcaclon utilice las rutinas de 
los otros manejadores es necesario que se inicialicen eEtos, ya que 
internamente el MCA tiene relacl6n con ellos. Estas deben llamarse una 
&ola vez. antes que a la rutina MCA_ln1c1aFor•& y son: 

KB lnlt <Funcl6n Entera> 
HVT Inicia 
HDl_lnicla<Rengtnicial,Renr,Finall 
MTF_lnlclaCRenglon) 

Para mayor lntormaclón sobro ostas rutinas consultar In descrlpclOn de 
ell•s en e~te mismo capitulo. 

5.9.2.3 Ejempla 

Con el objeto de mostrar la forma de utllJzar el HCA se describen todos 
los aspectos anteriormente descritos a través de un ejemplo que contempla la 
captura de dos formas, asi como el control de deaplcgado do ayudas. 

Daba observarse que se hace rofcrencla a l~s rutlnA9 dP. otros manejadore~ 

por necesidad del HCA y del Manejador de ayudas CHAY>. Asir:>ismo se muestra 
una posible torma de llevar el control de formas ligadas <CTRLIF>. El manejo 
de ayudas no es requisito para el funclonam1onto del NCA. sin embargo se 
lleva. el control on el programa con la finalidad de mostrar la forma de 
interactuar con otros manejadores. Para oayor referencia sobre el los 
consultar las secciones correspondlentos en este ~lsmo capitulo. 

A continuación se muestra el programa de control de las formas ( 1 istado 
S-Xlll), despué~ )3 det1n1c1on ae ellas tlist.ado ~-XIVy $-XVJ y por ulttmo la 
rutina de val 1daci6n que se uti l lz.O ( l 1stado S-XVl J. 

PROGRAH ~CA_Pruebas 

Esle prosrama muestra la terma de usar el aanejador de captura, 
se utilizan asimismo las rutinas del manejador de ayudas 
con la tlnaildaa de mostrar una pequenla aplicaclon completa 
Feo. Javier Oropeza Horales 
Mauricio Acosta Guttcrrez 
Gerardo Lean B. 

IHPLJCIT NONE 

CHARACTER 
1 ValoresForma1 • 400, 
1 ValoresForan2 • 200, 

TeM:tosTe.c!as<S> • 20 

INTEGER 
1 CodTeclas<S>, 

1-Ju1·1987 Dtsento tnlclal 
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Edo1, 
Edo2, 
KB_INIT, 
tfCA_lnlctaForma, 
HCA_LeeVa 1 ores, 
HVT_open, 
HuaTeclas, 
NusTopForaa<2> 15,BI, 
Val lda(501 

LOGICAL 
1 Completa, 
1 PantAnl 

CodTaclaslll • 63 

!!Se activan Jos manejadores, Indicando las zonas de la pantalla 
! ! qua uti l iza.n 

Edo1 • KB lnlt<l 
CAL!. HVT Inicia 
CALL HCA=lnlcla!~,191 
CALL HDI Inlcla!20,23l 
CALL HTF=Inlcla!24l 
CALL HAN_ln!cla(ll 
CALL HHU_lnlcla!l,2,80,19,ll 

!No es lndtapensable 
!Necesaria para el HAY 

!Se lnlctalizan los valores para las dos formas 

ValoresForma1 . 
ValoresForma2<1:1) . '!' 
ValoresForaa1<47:47) '1' 
ValoresForan1<93:93) 'I' 
ValoresForma1<1391139> •1• 
ValoresForaa1!185:165> . '!' 
ValoresFarsa1(231:231l 'I' 

!Valores para la Forma 2 
ValcresForma2 : • • 
ValoresForma2C~1:41) '1' 
ValoresForaa2t62:62> = '1' 
ValoresForma2<103:103) = '1' 
ValoresForma2C124:124> = •1• 
ValoresForma2C125:126) 'NO' 
ValoresFor~a2<167:167l '1' 
ValoresForma2<1B8:188> '1' 
ValaresForma2!169:193l 'DODDD' 
ValoresForma2<194:194l '1' 

Nu11Teclas = 1 
PantAnt • .FALSE. 
CAL!.. HAN_lnserta< 'For•a de captura') 
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!Una sola tunc!on 
!Tipo Unlon l lnéa gral 1 
!Tipo Union 11,..ea gral 2 
!Tipo Untan l lnea grat 3 
!Tipo Unlon l lnea gral 4 
!Tipo Unlon l lnea grat 5 

!Encala auto•atlca eje X 
!Escala no lagarltmlca en X 
!Escala automatlca aje YI 
!Escala na logarltmica YI 
!Otro Eje de roferencia 
!Escala automattca eje YD 
!Escala no logaritmlca YD 
!Todas las graticas a YO 
!X y Y no tienen relacion 



DISE~O DE LA INTERFAZ INTERACTIVA 

CALL HAN_Despliega 
Edol = HCA_lniciaFor•aC'XvsYl') 
CALL HAY_lnlcla<'XvsYl.HAY'J 
CALL HCA_DespllegaForaatValoresFormall 
DO llHILE «Edo! .llE. U .ANO. CEdol .llE. 27ll 

Edo1 = HCA_LeeValores<ValoresFormal,Te•tosTeclas.CodTeclas, 
NumTeclas,PantAnt> 

lF <Edol .EQ. -63l TllEN !Tecla 7 <Ayuda> 
CALL HAY_DespllegaToplcosCNuaTopForaaC!ll 

ELSEIF <Edol .EQ. 27> THEN !Otra pantalla 
PantAnt = • TRUE. 
~do2 = HCA_lnlciaFor~a('XvsY2'> 
CALL HAY_lnlclaC'XvsYZ.HAY') 
f:At,t ~f".':'l _~"'~;'' !~:"'~":"..,.., ,.,., ! '::"';":' .. C'"'~~ ... 2' 
DO \/HILE CCEdo2 .NE. 11 .ANO. <Edo2 .llE. 271 

.ANO. CEdo2 .llE. 6» 
Edo2 = HCA_leeVa1ores<ValoresForma2,TexlosTeclas, 

CodTeclas,Nu•Teclas,PantAnt) 
IF CEdo2 .EQ. -631 THEN 

CALL HAY_DeopllegaToplcosCNuaTopForaa<2>> 
ELSEIF<Edo2 .EQ. 6> THEN !Pantalla anterior 

Edo1 = HCA lnlciaForca<'XvsY1'> 
CALL. MAY_l;lcla<'XvsYLHAY~ l 
CALL HCA_Despl1egaForaa<ValoresFor•a1) 
NuaTcc las = 1 
PantAnt • .FALSE. 

ENDIF 
ENDDO 

NOELSE 
ENDIF 

ENOOO 
CALL HAN_EI !mina 
.:NO 

l.istado 5-XI 11 
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Huaero de funciones <t,2,3.4,Sl :: \E\ 
Nuaero 

de 
Funcion! :Tabla X: 

l1l \AAAAAAAAAA\ 
l2l \AAAAAAAAAA\ 
l3l \AAAAAAAAAA\ 
l4l \AAAAAAAAAA\ 
lSl \AAAAAAAAAA\ 

:Tabla Y: 
\AAAAAAAAAA\ 
\AAAAAAAAAA \ 
\AAAAAAAAAA \ 
\AAAAAAHM\ 
\ AAAAAF.AAM \ 

:Tipo de Unlon: 
~Ho:..bre de la Func\on: !de los. Puntos: 

\CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ \E\ 
\CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ \E\ 
\CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ \E\ 
\CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ \E\ 
\CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ \E\ 

: <l> l lncas: 
: <2> m3.rcadore'l: 
: (3) ma.rc. - lineas: 
:<4> ~are conec a y= o: 

:Titulas Generales de las Funcionosó 
\CCCCCCCCCCCCCCCCC~~~~~~~c~~:~::::::~~r~~~ 

\CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC' 
\Cccccccccccccccccccccccccccccccccccccccc' 

• lR 
• ILI, 5 
.IOR 
.11R 
.131.1,4 
.171.1,4 
.211.1,4 
.25Ll,4 
.29Ll,4 
.1(110 10,ll,12,13 
.11210 10,11,12,13 
.11210 14,15,16,17 
.1<310 10,11,12,13 
.1<310 14,15,16,17 
.1(310 18,19,20,21 
.11410 10,11,12,13 
.1(4)0 14, 15, 16, 17 
.1(4)0 16.19,20,21 
.11410 22,23,24,25 
.11510 10, 11, 12, 13 
.1 IS>O 14, 15. 16, 17 
.115>0 16,19,20,21 
.1(5)0 22,23,24,25 
.11510 26,27,28,29 
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IN011bre del eje X : : \CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ 
IEscala eje X : 1 : !ll Auto11atlca t2l 11anual \E\ 
IX Inicial :: \RRRRRRRRRR\ :X Final :: \RRRRRRRRRR\ 
: Acotamiento : : : !1) No Logaritmtco t2> Logarltmlco \E\ 

!Nombre del eje Y : : \CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ 
:Escala eje Y : : ! tll Automatlca <2> Manual : \E\ 
IY Inicial :: \RRRRRRRRRR\ :y Final :: \RRRRRRRRRR\ 
: Acotamiento : : : <U No Logarltiil:!Co <2> Logarltmico : \E\ 

:otro eje vertical de referencia?: :<sttno)!\SS\ 
:Nom~re del eje Y -derecho-: ! \CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ 

:E3cala eje Y : : : <1> Auto=atlca <2> Hanual : \E\ 
IY Inicial :1 \RRRRRRRRRR\ :y Fln&I :! \RRRRRRRRRR\ 
l Acotamiento : : : (1) No Logarítmico <2l Logaritalco : \E\ 

:Asoclacton graflcas-ejes: :et} -) e>ln Y 1zquiE!rda: !CD> ->eje Y derecho: 
:l:\C\I 2:\:,: 31\C\: 41\C\: 51\C\ 

•T'". ,. .•• _ ~•· •r ,_ __ -~·-- .• •. - -•~V 
·---... ·- ~..> .. -.. ............ _,.. ____ - -~- • 

• 3L!,2 
.312)0 4,5 
.5>4 
.7Ll,2 
.10Ll,2 
.10(2)0 11, 12 
• !2>11 
.14.l.1,2 
.16151)0 17,18,19,22.23 
.16(51)0 24,25,26 
.16(51)0 27,28,29,30,31 
.19Ll, 2 
.19t2)0 20,21 
.21)20 
.23Ll,2 
.27VI 
.26Vl 
.29VI 
.30Vl 
.31Vl 
.~3Ll.2 

Listado 5-XV 

LOGICAL FUNCTION RutlnnVal<NumeroVal,Valor> 

Se definen las rutinas de valldaclon que se haran a los valores de 
los ca~pos que se indiquen en las formas de captura 

IHPLICIT NONE 

INTEGER 
NumeroVal 

5-78 



99 

DISEAO DE LA INTERFAZ INTERACTIVA 

CHARACTER 
1 Valor • <•> 

CHARACTER 
Teclal..elda • 1 

INTEGER 
l..ongTeclaLelda, 
TeraEmp 

!!Sl•ulacton de la estructura CASE 
GOTO <1> NuaeroVal 

!ELSE 
Rut 1 na Va 1 
GOTO 99 

. FALSE. 

!F <~Valor .EQ.. '0') .OR. <Valor .EQ. 'd' > .OR. 
<Valor .EQ. 'l'l .OR. <Valor .EQ. 'l'>I THEN 
t\1i.n.i , .... .-él~ -. .r,..w.:111:: ... 

ELSE 
CALL tIDl_Escrlbe ('Err> Este campo solo peraite •11 

CALL HDl_Escrlbe <' 
'valores O o l', O, 1, O> 

Oprima •¡¡ 
•cualquier tf!cla para continuar•, 1. 1, Ol 

CALL HDl_SuenaCamp <2> 
CALL HOl_Lect27. O, 1, O, O, TeclaLeida, LongTeclaLelda, 

TermE11p) 
CALL HDI Escribe <' ' O, O, 01 
RutlnaVal = .TRUE. 

ENDIF 
GOTO 99 
CONTINUE 

Return 
end 

Lldtado 5-XVI 

5.9.3 Oescrlpcl6n Taonlca 

Con el cbJcto da gostrar un panorama b~s1co del dlsc~o e lmplemcntactón del 
manejador de captura, en esta sección se describe su estr~ctura general, los 
seudoc6dlgos de las rutinas de control, así una breve descripclOn de las rutinas 
de apoyo. Por último se explican las estructuras de datos que se utilizaron 
para almacenar las características de las formas y las asociadas a los campos. 
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5.9.3.1 E•truotura Gen•ral 

El desarrollo del manejador se baso en las tres funciones bdslcas que éste 
debe cumplir, siendo éstas: 

Lectura de la forma. 

Daspllegue en la pantalla de la forma. 

Captura y valldaclOn de los campos, asi coco movimiento dentro da la 
forma. 

Estas funciones se realizan a travós de tres módulos que son los que el 
usuario debe invocar para el control do las for~as dü captura. Esto5 o6dulos a 
!'"-~ •,u:-7 ',,..,,.,...., nl r.nnt!'o\ de otras rutinas que son las que real izan directamente 
los pasos necesarios para al funclonamlento del mnnejaaor. en 1a.1oo ;¡¡itSu~ui.i..u.a. 

Qecc1ones se detalla la tógica de estos módulos:, a::d corao las rutinas quo 
invocan. 

Debido a la terma como s~ diseño el Sistema lnterac~ivo SER. el MCA 
interact6a con los otros manejadores, principalocnte para la comunicac1611 con el 
usuario. Todo el manejo de la pantalla como posición del cursor y escritura de 
texto~ se r~aliza por m~dto del Hancjndcr de Ventanas con lo que el HCA es 
lndependlente del disposlt!vo ya que no lnteractua directaoente con él. La 
lectura se hace por medio da un conjunto dQ rutlnaa para la detección de teclado 
llamada KB desarrollada por persunal del CECAFI. Lus mensajes se envian por 
medio del Hanejador de Dialogas y sa utiliza el Manejador de Teclas Funcionales 
para denplegar las teclas que usa el manejado~ asi como las que defina el 
usuario. 

5.9.J.2 S•udooodl¡oo Importante• 

Para ilustrar los pasas nasicos qua ~a re3li~an ~n cada una de los modulas de 
control, se muestran sus seudoc6digos generales en forma resumida sin que 
cotnctdan e~actaMente con e1 código de dichas rutinas ya que se pretende 
ilustrar su forma de oporacian mas que su estructura interna. 

RUTINA MCA_lnlciaForma 

Inicie 
Abre archivo de forma 
IF Existe forma THEN 

HCA_lniclaForma <-- O 
lnlclallza valares de la estructura de dalos 
NuaCampo (-- O 
DO UHILE <No tin de archivo y no haya comando y Lineas leidas < 20) 

IF Se detlne Te•to THEN 
. tiumC1t.apo <.--. f~ü~Ca¡;¡:io t-

Lee teito y almacena en la estructura de textos 
ELSE 

IF So detlne Campo THEN 
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IF El anterior fue campo o Es nueva llnea THEN 
HumCampo <-- HuaCampo + 1 

ENDIF 
Lee cnepo y almacena en la estructura de campos 

ELSE 
Escribe HDetlntclon invalida" 

ENDIF 
EnDIF 
IF Fin de 1 !nea THEN 

Lee otra linea de In forma 
ENDI F 

ENDDO 
DO YHlLE (Haya comandos y Nu sea tin de archivo> 

Validn el campo del comando 
IF Caapo valido THEN 

1~~- v~1\rl~ v ~l•acena en las estructuras de datos 
de acuerdo al co=ando 

ELSE 
Escribe •campo na definido• 

ENDIF 
ENDOO 

ELSE 
Escribe •No existe la forma• 
HCA ln!claForea <-- 1 

ENDIF -
FIN ! lnlclaForma 

Listado 5-XVll 

RUTINA HCA_Desplle¡aForaa 

Inicio 
Deseapaca los valores lnlctales y almacena en las estructuras de datos. 
Activa la zona de despliegue 
Borr~ la zona de despliegue 
NumCa11po <-- 1 
DO ijHILE (Nu•Campo (: TotalCampos; 

IF E:Jeiste texto activo THEN 
Despliega texlo con atrlDutoa 

ENDl F 
IF E•lste campo activo THEN 

Despliega ~ampo con atributos 
Verltlca sl oculta ca•pos y despliega los que ~e activen con 
el valor lnlclal 

ENDIF 
NumCampo <-- NumCampo + 1 

E NODO 

Listado 5-XYI 11 
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RUTINA HCA_LaaValorae 
Inicio 
IF NumTeclasFunc > O THEN 

Anexa textos de las teclns de~ ~an~j~dor a las del usuario 
ENDIF 
IF Hay pantalla anterior THEN 

Activa CTRLIF 
ENDIF 
Despliega teclas funcionales 
DO llHILE <TerqlnaCaptu,al 

JF Nuevo caapo o campo no cu:i.pl to val ldaclon THEN 
Cambia a Inverso el ca~po y deapliega valor anterior 
i..eo tecla 
JF No es terminador THEN 

l...impia el cm:ipo 
EHDIF 

ELSE 
!Es en el caso de regresar nupva~ente a capturar 
t.ee tecla 
tF Es terminndor THEN 

Almacena el valor del caapo 
ENDIF 

ENDIF 
IF No es ter•inador THEN 

CASE TlpoCaapo THEN 
1 Lee)' valida campo altabetlco 
2 Lee y valida caopo real 
3 Lee y val ida caCJpo entero 

campo si 4 
5 
6 

ENOCASE 
El.SE 

Leo y 
Lee y 
Lee y 

va 1 ida 
val ida 
Vil i lda 

campo caracter 
campo 1C 

TerelnaCaptura <-- FALSO 
CASE TipoTerminador THEN 

RETURN 
o<-- : IF Valor valido THEN 

ELSE 

Verltlca Ocultos y activa los que cumplan 

lF RETURN y no es ultimo caapo THEN 
Rescribe el valor del campo en normal 
Avanza al ~tgulente campo 
Rescribe el valor del campo actual en inve~so 

ELSE 
IF <-- y na es priner campo THEN 

Rescrlbe el valor del campo en normal 
Regresa al campa anterior 
Rescrlbe el valor del ca=po actual en inverso 

ENOlF 
ENDIF 

Escribe mensaje de error 
ENDIF 

5-82 



ENDOO 

ESC o 
CTRL/F 

CTRL/A o 
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IF Valor valido THEN 

ELSE 

IF Hay campo requerido vaclo THEN 
Coloca poslcton en campo requerido 

ELSE 
Coloca posiclon en el primer campo 
TerminaCaptura <-- Verdadero 

EllDIF 

Escrlbc mensaje de error 
ENDIF 

lec Usu: Tera1na~ap (-- ~eroaoero 

ENOCASE 
ENDIF 

IF ESC o CTRL/F THEN 
Actualiza los valore9 capturados 
Empaca en el par_~metro de retorno 

ENOIF 
HCA_LeeValores <·- Codi¡oTermtnador 
F 1 n ! HCA_LeeVa J ores 

Listado 5-XIX 

S.9.3.J Rutinas 

t..:i~ rut1n:i.!: que en el d!:i;¡:rnt:!~ d~ e-strut::t.urA flntP.rtor se mostraron. son 
brevemente explicadas a contlr1u3c16n nn su funclon sln describlrse los 
patametros n1 caract~risticas particulares debido a que no la f lnalldad de este 
texto. 

5.9.3.3.1 Lectura De La Forma 

HCA_LeeForma. Lee la forma de captura y determina si la informaciOn 
corresponde a un campo o un texto. Termina cuando de~ecta t•n de 
archivo o un comando. 

HCA_LeeTexto. Se encarga de leer. validar y almacenar en las 
estructuras de dato9 correspondiente, las características de los textos 
definidos en una forma CPoslción, longitud, contenido>. 

HCA_LooCampo. Lee, valida y 
tPos1c16n. tipo, longitud> 
en la tor~a de captura . 

almacena en las estructuras de datos 
las características de cada campo detlnldo 
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5.9.3.3.2 Lectura De Comandos 

HCA_LeaComando•. Lec cada una de las lineas del archivo en donde su 
esperan comandos y determina de que comando se trata para invocar a la 
rutina correspondiente de valtdaci6n. Tambté almacena en las 
estructuras de datos las características definidas. Dichas rutinas 
son: 

HCA_ComExoluyent•• 
HCA_ComLtml to• 
MCA Co110ou1to'l!I' 
t!CA:::.cocRan¡c 

Otras rutinas que auxilian en la validación y lectura de comandos 
son: 

HCA_LaeCampoCoaando. Val ida si un campo referenciado en un comando 
está o no definido en la forma. 
HCA_LaeToxtoComando. Valida si un texto qua se referencia en un 
comando &e encuentra definido en la forma. 
HCA_l'caNcBlanco. Regresa la posición a partir de la cual una linea 
contiene un caracter distinto a 11n espaclo en blanco. 

5.9.3.3.3 E•paque Y ú•••mpaque De Valar•• 

HCA_Empaoa. Almacena en forma secuencial en una cadena de caracteres 
toda la informaclón correspondlente a los campos deflnldos de acuerdo a 
su longitud. 

"~A_O:::=~~Qa. Vacia la información de una cadena de caracteres en la 
vstructura de datos correspondiente a los campos. 

5.9.3.3.4 Lectura De Campo• 

En esta sección se agrupan las rutinas que realizan Ja lectura de la 
información de cada cacpo de la forma de acuerdo a su tipo y longitud. Todas 
esta rutinas realizan lP lectura, et eco y el borrado de cada caracter. Lo 
anterior se lleva a cabo siguiendo un analizador sintáctico propio de cada tipo 
de campo. Regresan el valor captura~o 11na ve: que es detectada una tecla 
tunclonal. Las rutinas son: 

t!CAJ.ooAlf 
HCAJ.a•Car 
t!CAJ.HEnt 
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11CA_LeeRoal 
11CA_LeeSI 
11Cll_LeeX 

Como apoyo n estas rutinas se cuenta con otras tres que real !znn directamente 
la lectura de cnda tecla !detectando las teclas fun~ionaJes>, el borrado y el 
eco de caracteres, respectivacente. Dichas rutinas son: 

11Cll_LeeTac la 
11CA_BorraCar 
HCA_EscCar 

5.9.3.3.5 Valldao!On De Campo• 

HCA_ValtdaCampo. Realiza la validaciOn del valor roci~n capturado 
verificando si cuGple con Jas condiciones que el usuario detlnló en la 
terma <Rangos~ excluyentes, lim.itesL Si cumple las condiciones 
regresa un valor falso. 

HCA_VarE>co. Verifica si un campo es excluyente a otros, si lo es 
cancela Jos valores de los otros campos. 

HCA_VerittoaOoutto1. Determina si el valor de un campo recién capturado 
actiYa a otros campos o si el cambio de valor debe ocultar a algunos 
campos. 51 s~ cumplen estas condicio~es será nPcesario borrnr o 
escribir lo~ c:q~pos y texto!: :i.:-cct:..dc::i .. 

Debido a que o: factible tenet hasta 10 niveles de ocultamiento, fuj 
necesario hacer esta verificación en torlZla recurc;;lva. es decir. para 
cada campo que se ocult~ o se despliegue en la pantalla, se verifica sl 
a su vez ocol ta o activa a otros campos. Para 1".>grar esto, se real izo 
una stmulac16n de recursividad, uti!lzando •J~ ~t~ck. La5 r~tinas 

uti i izaaas son: 

HCA_OcultoaAnldado• 
HCAJ!eteAStaclc 
HCA_SacaDeStack 

Asimismo, existe la posibJlidad de que un campo pueda ser ocultado o 
desplegado por otro con distintos valores, por lo que se realizo una 
rutina que indica en una estructura de datos, si un campo fué actlvado 
con el valor actual del campo del que depende. Esta rutina es: 

liCA_I nlclaReclenAot. 
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S.9.3.3.6 Ruti~aa De Otro Hanejadcros 

A continuación se enlistan las rutinas utilizadas de otros manejadores, con 
la finalidad de mostrar la relación del MCA con ellos. Dentro de este capitulo 
se encuentra una a=plia descripción de cada una de ellas. 

Manejador de ventana~ CHVT\ 

El HCA realiza todas las escrituras a la pantalla. a través del 
manejador du vunlunas FO• requisito~ de ~ste y con la finalidad de 
mantener cierta independencia con respecto del dispositivo de salida. 
Las rutinas que se u~111zan 

HVT _Def t ne Zona 
HVT BorraPantalla 
KVT=AlmacenaZona 
MVT Ex t raeZona 
t:VT ::::Act ! vaZona 
HVT _lmpr imoTe>:to 
HVT _Co 1 o cae u~ sor 

Manejador de dialogas CHDl> 

Los menshjes de error y je lnformacl6n que el manejador haca al 
usuario los realiza en la zona destinada para ellos por medio del HDt, 
con Jas siguientes rutinas: 

HDl_Escrlbe 
HD 1 _Sua naCam p 

Manejador de tccias funcionales (HTF) 

Las teclas que se desean desplegar en ia zona u~ ~e~,º~ tü~v:vtt~!e: 
son mostradas por ru~dio d& la rutina HTF_Dc~pliega. 

Detección de teclado <KBJ 

La detección de las teclas se real lza con la rutina KB_Read. 

S.9.3.4 Estructuras De Datos 

L?~ estructuras de datos que se utilizan son empleadas para almacenar las 
características de la forma <campos y i:.eJtio:d )' ~ie ~a5 va:!dac!cr..n::: que !!e 
real izan a cada campo. 

La definlc16n de las estructuras se realizo en base a los principales 
requerimientos que presenta el manejador como rapidez en el movimiento entre 
car:lpas y en la val idao16n de los valores capturados. Para lograr esto, se 
utilizaron esquemas de rápido acceso que no involucran mapeos de valores que 
aunque son más etlclentes requieren mayor tiempo de cálculo. Una de las 
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desventajas de este tipo de estructuras es que pueden )legar a tene~ una gran 
porosidad que ~in embargo no afecta en grán ~edlda debido al esquema de manejo 
de ~emorla de VHS y de la Qayoria de los sistemas operativos. 

La grán mayoría de las estructuras utilizadas son arreglos de una o dos 
dlmeslones an donde el priccr indice hace rcf~rcncla diroctamente al número del 
campo y si existe un segundo indice éste indica alguna caractcristlca especial. 
Como un ejemplo de las estructuras usadas se muestra en la figura 5-21 la que 
define las caracteristicas de los campos. 

1 2 3 5 
+----------·----------+----------+----------~----------+ 

Renglon Columna Tipo Longitud TlpoAct 

campo 1 car:ipo 1 campo campo campa l 

~----------·----------·----------·----------·----------+ 

+----------·----------+----------+----------+----------+ 
Reng 1 on Columna Tipo Longitud : T!poAct 

t1aJCi 
campa max: C3mpo aax: campo maM: campo ~ax: caapo max: 

+----------+----------·----------+----------~----------· 
F!¡ura 5·21 

La longitud de los estructuras esta en baso al número máximo constante de 
campos que se pueden definir y al número de caracteristlcas que almacena. 

A continuación so hace una breve descripción de las estructuras utilizadas, 
las que se pueden dividir en dos grupas. 

OEFINICION DE LA FORMA 

Se utilizan cuatro arreglos que deflnen las caracteristlcas 
Cposiclón, lonrltud, activo o no> de los textos, de los campos y las 
cadenas de caracteres que corresponde a los textos y los valores de los 
campos. 

VALIDACIONES A LOS CAMPOS 

Par& cada posible validación se utiliza una estructura distinta en 
donde se almacenan tas valores o los campos contra los que se vaildarA 
cada campo. Son seis el número de estas estructuras que detinen 
1 imites, rangos, ca:npos exc 1 uyentes. requeridos, acu l tus. 

Aslmlsmo, existe una estructura formada por una serie de variables que 
definen el estado de la far~~ y que es utilizado básicamente para permitir que 
el usuario pueda salir de capturar una forma y pueda regresar posteriormente con 
!as m!;;os c~n=!~!o~~~ ccn !e~ que =ü!f~. E~t~ ~st~~ctur~ i~d!~e posl~\~n del 
curgor, n6meto, longttud y atributo del campo y el ~stado del anali:ador 
sintáctico correspondiente al tipo de información que se este capturando • 
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Con la finalidad de nvitarle al usuario el uso do parámetros "dua11y", el 
manejador utlllza el recurso de variables comunes en rutinas que 91 usuario 
controla. 

5.10 HANEJADOR DE HENUS. 

En los siguientes párrafos se tratará el tema del Manejador de Manús, 
incluyendo una descrlpc16n funcional del mismo, asi como una lista de las 
rutinas qu& integran al Manej~dor. Por ultimo se incluye un ejemplo que muestra 
su uso. 

5.10. ! Gon~riat tdado1. 

los textos de un monü de opciones. Unn vez mostrndas las opciones, el Hanejador 
ea ~esponsable de esperar a que el usuario seleccione una opclOn; tambl~n se 
encarga de borrar la pantalla do la zona de desplegado antqs de colocar lss 
opcione!'L 

Para seleccionar una opcion, el usuario dcbC! oprimir las flechas (arriba o 
abajo) de la termlnaJ. En un principio la primera opción aparece con el 
atributo en inverso: al m!sco ticQpo quo c1 usuario oprloE una de las !lechas, 
el Manejador cambia el atributo del texto que se encuentra en inverso, al 
atributo noru¡al, y escribe la siguiente opción con fondo en inverso. De esta 
manera, aparenta que un recuadro con tondo lnvcr tldo. "'camina" conforme el 
usuario oprime una de la5 !~úchas. La flecha "abajo" hace que el recuadro 
camine hacia la parte Interior de la p:lntalla, la fle~h;a. "arriba". provoca que 
el recuadro camine en sentido fnversc. Cuando se ha llegado a la parte final de 
la lista de opciones, se pasa a ta primera opción del menu, del tal suerte que 
semeja a una lista c1rcular. 

Tambi~n ewiste el m~todo rápiao d9 s~ie~clvn de op~ion~s. que consiste en 
oprimir en el teclado, la letrci. inicial del texto de la opción que se desea 
seleccionar. Asi por ejemplo, si existen cuatro opciones: 

Altas 

93ja5 
Consultas 

Cuando el usuario oprime la letra "C", el recuadro avanza a la opción 
"Cambias". Alguna veces existen varlas opciones que comienzan con la misma 
letra; cuand~ esto sucede, el Manejador de Men~s va colocando en una por una, el 
recuadro en las opciones que comienzan con esa letra. De esta forma en el 
ejemplo, si el usuario vuelve a oprimir "C .. , el recuadro avanzará a la opción 
"Consultas ... TarnCién en ~ste caso, la lista es circular, de tal suerte que si el 
usuario oprime "B", al Manejador de ttenQs recorre todas l~s opclones, desde la 
opción donde se encuentra. hasta el final de la lista, buscando una opción que 
empiece con ~&n¡ si no ia encuen~ra, empieza ahora con el inicio de la 'lsta, 
hagla encontrar una opción que inicie con la letra "B" o hasta regresar a la 
opción inicial da la cual partió. En caso de que no encuentra la opción, el 
manejador suena la campana una vez. Para td ejemplo, el recuadro se 
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posiclonaria en la apelan "Bajas". 

Una vez posicionado el recuadro en la opción deseada 1 el usuario ~Implemente 
tiene que oprimir "RETURN~, para indicarle al Manejador de Henos que desea esa 
opción. 

El Manejador de Menús permite tener varios bloques de menús de opciones 
trabajando a un tiempo; de una forma análoga a tener varios archivos abiertos. 
Por tal motivo el programa de aplicación debe indicar al Manejador, qué bloque de 
opciones se dabe desplegar u operar: ~sto se realiza pasándole como parámetro un 
n(.une:o entero, que lndlca cuál de todo~ l::;s bloque~ de ~enús presontes se 
activará. 

La opcl 6n de sal lda s !empre existe en un cteno 1 aunque e 1 
indique; esto es a través diü ta ti?cl.o. !unc.ior.::11 <ESC>. d~ tal 
el usuario oprime esta tecla, el programa de aplicación debo 
usuarlo ya no aesea traoaJar con este menu. 

usuario no lo 
terma, que cuando 
suponer que el 

Este Manejador se encarga en forma automática d~ cuardar Ja posición del 
cursor. el atributo activo y las dimensiones rie la Frontera activa, ante-9 de 
desplegar o de operar el menU. Es L... fundamenta lr:i.onte para resguardar la 
informacl6n de la pantalla que no pertence al menu; y asi. cuando e1 desplegado 
o la selecc16n haya concluido, el Manejador automaticamento deje ol cursor. el 
atributo y la Frontera, tal y como ge encontraban, antes de que el Manejador de 
Henú.s, tomara el controt del video. A contlnuaclon se present.~ unn descripción 
de las rutinas encargadas do realizar todo lo mencionado en los párrafo~ 
anteriores. 

s.10.2 Rutinas. 

En las sigui.:.ntes 1 lneas se describe la implentaci6n práctica del Haneja.dor 
dG ~onüs; c!cpué::; !;C p¡cci:dc :::::Jn t:.:i.:i ti~t~ de ¡.,~ rutlnC\s qu~ lntP.fP"~n t') 

Hanejador. En la lista se incluye una d~scripc16n funcional y un dcsgtoce do 
los pará~etros involucrado~. 

Una de las caracteristica!l lrnportantes del Manejador, e!> que en v~rdad, su 
diseño no fué indcpcndiontc dt:.> le~ demás. Cuando éoste se reali=:ó. se previó que 
en un fut1Jra. en el Sistema Interactivo se tendri.an que interrelacionar el 
M~n~j~d0r rlo Men6s con el Manejador de Avudas: de tal suerte que al operar el 
menu, el Manejador de alguna ruanera l~ndria que det.:..::tar si el usuarto oprimía 
"?" y en ese caso, desplegar la ayuda correspondiente: con l~ restrlcclón de qu~ 
el control regresara ni Manejador de Henú~. ~~ esta condición se despredieron 
dos conclusiones Importantes; la primera es que el Manejador deb~ detectar 
teclas t1Jncionales y Ja se~unda, es que de algún modo, tiene que desplegar la 
ayuda correspondiente y luego recuperar el control. 

En un principio se pensó que el propio Manejado~ de Menús invocara 
directamente al Manejador de Ayudas. Sln embargo, esto disminuía la 
flexibilidad que se d~saba tener con el manejador, pues se hacia dependiente de 
9u entorno~ al tener que "conocer" qué archivos de ayuda habia que desplegar. 
Posteriormente con el desplegado de los directorios de tablas y graficas. S9 
descubrió que era aún m~s critico de lo que se pensaba. Lo cual hizo supone~ 
que la so1uc16n planteada no era la más correcta, pues no se deseaba elaborar un 

5-69 



DISERO DE LA INTERFAZ INTERACTIVA 

Hanejador de Menús que pudiera desplegar ayudas y directorios, ya que era 
probable que muy pocas apticaciun~r. tuvieran ayudas o directorios que desplegar. 

Ante este dilema, se ocurriO que la solucion más adacuada era 5oparar Ja 
sección del desplegado del menü de \a de operación. De esta foraa. en una parte 
del programa se despliega el aenó, 1uego en otra !lección, simplemente se opAra. 
Y asi, cuando el Manejador detecta que se ha opricido una tecla funcional. "?" 
por ejemplo, la operación termina. Conociendo este hecho, el programa de 
aplicac16n puede invocar al Hanoiador de Ayuda o desplegar log directorios, 
según sea el caso. Una vez termin3do el despliegue, el propio programa regresa 
el control a la sacclón de operación del Manejador de Henos. invocando a la 
rutina correspondiente. Esta estructura evita redesplegar al menú de opciones 
cuando no se ~equlerP: tal c~so succd~ con la ayuda y los directorios que abren 
una ventana para cumplir su propósito. Una vez que terminan su ejecución y 
c1ttr1· ... 11 ~u v"' •• ~ ... 1 • .;... ~- ~.:.:::..:;-:::: ~~ ;' .. ~ ...... ..+~1 ... Pn<1 '"!,,~ nr.ultaba la ventana y por 
tal motivo, el manó completo aparece perfectamente en la pantalla. De tal 
suerte que se puede operar el menú sin necesidad ~e desplogsrlc nuevamomte. 

El Manejador estA integrado por cuatro rutinas. La primera de ellas se 
encarga de definir una Zona con la rutina HVT_DefineZona. correspondiente a la 
porción de la pantalla que comprenderá lu región de desplegado del menú de 
opciones. Además recibe el numero de bloque del menú, ya qu~ como se recordará, 
e& posible l~n~r varios bloqu~!:; de :::ienú!; prc9entes a un tiempo, en \a pantalla. 

Las siguientes dos rutinas son las responsables del desplegado y de la 
operacl6n del menó. Esencialmente lo que hacen es salvar el cursor, el atributo 
y las dimensiones de la Frontera activa con la rutina HVT_AlaaoonaZona. La 
parte de desplegado borra la pantalla, despliega las opciones y coloca el 
recuadro en la. primera opción. Esta rutina se encarga de encontrar el mejor 
espaciamiento entre renglones para locall=ar las opci~nes y hacer más agradable 
su pr~s~nt~ción; el ospa6iamiento su guarda en variables "COHMOH" que comparten 
i~s dos rutinas. Tambi~n r~rmlte, a discres10n del usuariu, üiLujar una llnc~ de 
scpa~acl6n en la parte superior de la zona y rotular las opclon~s con un titulo. 
Igualm~nte, es el mancjadur el que se encarga de deGp1egar lds l~clas 

funcionales asociadas al ma110. 

La rutina de operación s& encarg~ de detec~ar la~ teclas que opr1rne el 
usuario con la rutina HDI_Lee, verifica si la tecla. es una de las tecla3 
tuncional..:s, !il. na!':! C!>, vF"¡iiicH ~¡ e?:I ül1ü :!c;::h::. ;::::~:"~ ~!:!'-u~r- Al rpcuadro en la 
d1reccci6n adecuada¡ si nv es una flecha. prueba si la tecla oprimida es la 
i~icial de una do las opciones, para inov~r cel recuadren la posición correcta. 
Finalmente, si tampoco exl~te una opción que comience con la letra 
C"orrespondiente a la t.ecla oprimida, suena la campana una vez. La rutina de 
operacltn regresa al prQ,rarna de aplicación qu~ tecla íuncional oprimio el 
usuario o el numero de opcli)n ~ue el usuario seleccionó, según sea el caso. 

Tanto la rutina de despliegue como la 
~ndique con qu~ bloque de menú se 
recuperan el cursor, el atributo y 
:.t\i"i'_EAt&•wZ.on=.. 

La cuarta rutina es la co~trapartc de 
bloque de menú; o en otras palabras, 
menú.s. 

de operación 
desoa trabajar. 
las dimensiones 

requieren que se les 
Ambas rutinas al final, 

de la Frontera con 

la primera. Es decir, cancela un 
borra la zona de5~inada a un bloque de 
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Como se podrá suponer, et manejo de varios bloques 
realizó con el Hanejador de Zonas, ya que ~ste 
porciones de la pantalla destinadas a cada uno de los 
este efecto c1 Manej3dor de Men6s lleva en "COHMON". 
número de zona asignado a cada bloque de menú, 
renglones y las dimensiones físicas de cad~ bloque de 

de menús, sltnplemenle se 
se encarga de delimitar las 
men6s de opciones.· Para 
un arreglo que almacena el 
Jos espacia~lentos entre 
inonú. 

Es conveniente mencionar que co~o el Manejador de Henüs invocA a rutinas del 
Hanejador de Ventanas, del Manejador de Diálogos y del Manejador de Teclas 
Funcionales, para e~plear al Mancj~dor de Ménú5 e~ necesario lls~nr a las 
rut!naG MVT_ln1o1a, H0l_ln1cln, KB_lnlt () y HTF_lnlc!a. al principio d•l 
programa de apl1cact6n. Todas las rutinas se reaifzaron de acuerdo a )os 
principios do la programación estructurada, empleando FORTRAN-77¡ les 
caracteriz~ e-1 prefijo 11.MU. A ccntinu:.lc~ón ~e ¡::ro¡:-c-~clonJ ia l l-::;ta de rutinag 
del Manejador de ttenfis. 

SUBROUTIHE HHU_lnlcla <Collzq, R•nln1, ColOar, RonF!n, NualdontHenul 

ColDer INTEGER • 4, Enlrada 
! Colu~na Derecha de la Zona del monú ccoord. ~bsolutasl 

Collzq lNTEGER • 4, Entrada 
Columna Izquierda de la Zona del menú Ccoord. abs.> 

NumldentMenu tNTEGER • 4, Sal~~a 
! N6:u~o de 1dcntlticacion del cenu. Es 
!un númoro del 1 al S indicando et bloque a activar. 

Renlni INTEGER • 4, Entrada 
! Renglón lnlcial de la Zona del menú lcoord. abs. > 

RonFin INTEGER • 4, Entrada 
! Renglon Final de la Zona del menú <coord. abs. > 

Esta subrutina Oebe ll~marse antes de cualquier otra del manejador. 
Est;¡.blccc ur:.:. t!:'"C:l d..: I:? r:int~llA '"' cwd p} mPn(J !=~H."J. dasple~ado. Debe 
indicarse ademá3 de qué bloque de acnú ~e trata; se permite hasta un Máximo de 
cinco bloques. Es decir, haGta c1ncc =on3~ do ~enús gimultáneas en la pantalla 
y cada una, con un menú distinto. Por medio de NumldentHenu es posible poder 
cambiarse de meno, sin perder el estado del menU .:interior. 

lNTEGER FUNCTION HHU_J)esplle¡A <Opc1cnes, NumOpc, NumOes, 
T!~~D~~r!!~:~~~ T!tº~n: Nv~•da"t~anul 

Opciones 

Tltulo 

CHARACTER <•> ~<•>, Entrada 
! Texto~ de las opciones a desplegar 
CHARACTER C•> •<•>, Entrada 
! Titulo que rotula al Nenu. 

NumDes 1NTEGER • 4, Entrada 
! Número de opciones a desµlegar. Puede ser menor 
!a NumOpo. 

NumldentHenu INTEGER • 4, Entrada 
! Número de ldentiticación del bloque de menú. 

NumOpc INTEGER • 4, Entrada 
1 Número de opciones que componen al menú completo. 

TlpoDespllegue lNTEGER • 4, Entrada 
Indica qu~ tipo de encabezado se escribe: 
Bit Valor Valor 
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o 
1 

o 
Linea de Separación 
Escribe el titulo 

No escribe la linea 
No escribe el titulo 

Esta función despliega la opciones en la pnntal la. A petición del usuario 
coloca una 1 inea de separación y opcionalmente puede es.::rJ.blr un titulo, el cual 
va enmarcado y se despliegn en la parte superior de la zona. ~e~resa los 
siguientes valores~ 

Bit •no•ndido 
Ninguno No hay error 

Cond 1 o1
1
0n 

1 
2 

Texto de la9 opciones más grandes que la pantalla 
N6moro do opciones ~ayor al nümera de renglones 

SUSROUTINE HHU_Aoepta COpolone1, NumDsa, Tocle1Fun, Tecla•T•w, 
NumT•olaa, NumldentHGnu, Opcion> 

Opciones CHARACTER <w> •t•>, Entrada 
: ¡tALU ciu ldS opciones. 

TeclasTex CHARACTER C•> •C•l, Entrada 
! Texto de las teclas runctonales. Sigue las 
!restricciones del manejador de Teclas Funcionales. 

NumDes INTEGER • 4, Entrada 
! Número de opclanes a desplegar. 

NumldentMenu lNTEGER • 4, Entrada 

NumToclas 

O pe Ion 

TeclasFun <•> 

~ Número de ldenttflcación del bioque de menU. 
INTEGEH • 4, Entrada 
! Número de Teclas Funcional~s. 
INTEGER • 4, Salida 
! Opción seleccionada por el usuario. Regresa los 
!siguientes valores: 

= O Ese 
O Tecla Funcional 
O Opc: ón de 1 ~~enu 

INTFf;C'Q • Fl 1 F.r•rad~ 

! Cantt0·~0 !o~ AS(:l d~ cada tecla tuncional. 

Esta subrutina se encarga de pedir al usuario la opc16n del :nenó y av1::1a que 
esta lista para recibir la opcion. enviando el mensaje "H•J> Seleoolon• una 
opolon". El usuario selecciona la opción localizando oJ rocuadro en inverso. en 
la opción deseada, por me¿io de las teclas Cf lecha arriba y f leclia abajo> y 
~!~~~~~~te ~~:!:!:~de :a t~~:ñ Ue REiüñA. ütra forma ae nacerlo es oprimiendo 
la tecla corrc::.pondionto .1 la inicial dt:tl ttuc.lo de la opción deseada Y 
posteriormente oprimiendo RETURN. Recibe tambi~n un arreglo de teclas 
tunclonaies y su texto; asi pues, detecta si el usuario oprimió alguna de esas 
teclas: el nfimero ~áxirno de teclas funcionales es 14. El usuario debe indicar 
qué bloque de menú se trata. 

La rutina regresa et siguiente Yalor en Opcion 

Valor de Opoion 

Mayar a O 
Menor a O 

Sl¡ni f lcndo 

El valor indica el n6mero de opción seleccionada 
El ualor s!n cc~:!da~ar el ~lgno tndlcd el n6mero 
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do tecla funcional oprimida 
o El usuario oprlmJ6 Ese lo cual se debo interpretar 

como salida del Henu. 

SUBROUTINE HHU_T•rmlna < NumldantHanu > 

NurnJdentHenu ! Número de ldenlificaciOn del bloque de menó 

Esta rutina debe eQplearse cuando se desea dejar disponible un bloque de men6 
para otros usos. Básicamente lodo menó que inicia con HHU_Jnicta debe concluir 
con llHU_Termlna. 

s. 10.3 Ejemplo. 

El listado 5-XX proporciona un ejemplo del uso del Manejador de Hen6s, con 
dos bloques de opciones. Al principio se declara~ estos dos bloques. el primero 
tiene 10 opciones y el segundo, solncente cuatro. Tambi~n cada bloque tiene sus 
t" ..... ,.. ...... ~ ._._ ... ~-- ~:...::·.::!::-::.'~: ,....1...,..-1 ............ r-f""••·~ Ir.e\'. +""'Yt<"I""'. comn IO'i cOdlpos 
ASCII. Posterlcrmente 9e detinen 1os números de cpcloncs que se van a desplegar 
en cada bloque; para posteriormente datalljr los renglones y columnas que 
delimitan a las zonas de cada bloque de mcnD. Despu~s so 1 laman a todas las 
rutinas de incializaciOn y se despliegan los dos blcques de menús. 

Lo que st=r1cilla:::iente hace el pro"rama, e-; activar el priml'?r r.:i.enú y pedir al 
usuario que seleccione una opción o que oprima una tecla funcional. Cuando el 
us:uar1o hace esta. se m:.H!!:i~r~ en J;:i zon;:i de di.1.!o~os, el valor que se regresa en 
el par~metro Opclon. D~spues realiza lo misco. pero para el segundo bloque de 
opciones. En la figura 5-22 se muestra 1a pantall3 resultante al ejecutar este 
programa. 

PROGRAH Ejemplo 
IHPLICIT NCNE 

CHARACTER 
1 Opclones1 < 10> •30 

Opclone•2 C4) • 30 

OpcionCar • 2, 

'Al tas•, 
'Bajas', 
'Hoditlcactone$', 
'Consut ta!!', 
'Dr!:!.=!1 5'. 
•Opcton 6', 
'Opcion 7'. 
'Nuevos Empleados', 
'Opclon 9', 
'Director-lo de Empleados' I, 
I 
'Bloque 2 Opclon 1', 
'Opclon 2', 
'Bajas', 
'Consultas'/, 
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Ti tul o • 30, 
TeclasTexl <3\•30 

TeclasTex2 <2l•30 

Tecla • 

INTEGER 
1 Condlclon, 

Coltzq1, 
ColDert, 
Col1%q2, 
Co1Der2, 
Kb_ln!t, 
NumDes1, 
humü~s¿, 

Uu:i0pc1, 
Num0pc2, 
NumTeclas1, 
NumTec l as2, 
t\llU_Des¡>I lega, 
Opcion, 
Rcnln11, 
RenFin1, 
Renlnl2, 
Renf1n2, 
RenDial lnl, 
RenDlalF!n, 
RenNTF. 
Tec lasFunl <"H 

Tec1asFun2 <2> 

I 
63, 
9, 
10 

Titulo = 'Henu de ejemplo 1 

''?Ayuda', 
•<TAS> 01 recto: io', 
'<LlneFeed> Revisa Cta.'/, 
I 
'ij Cancelar Ca=blos•, 
't Copiar Datos•t, 

<TAR> 
<LlneFeed> 

Num0es1 6 ! Numero de opciones a dt:'Spl egar del primer b locpJe 
NumOpcl 10 ! t~umero de opciones totales del primer bloque 

NumDes2 4 
Num0pc2 = 4 

!Numero 
!Numero 

do 
de 

!Zona de nenus ter bloque 
Renlnll 2 
RenFlnl 17 
Col 1zq1 l 
Cu:::cr! 40 

opciones a desplegar del segunda blcque 
opciones totales del segundo bloque 
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tZona de aenus deJ 2do bloque 
Renlnl2 9 
RenFln2 15 
Col I zq2 50 
Col0er2 • 78 

!Zona de dialogas 
RenDlal lnl 18 
RanDlalFln • 23 

!Zona de Teclas Funcionales 
Ren11TF = 24 

NuaTeclasl 3 !Numero de teclas tunctonaJes bloque 1 

Nu•tecla.s2 2 !Nu::ero de teclas tunclonales bloque 2 

CALL 11VT_lnlcla 
Condlclon • KB_lntt e l 

!Organizacion de Ja pantalla 
CALL 11Dl_lnlcla CP.enDlallnl,RenDtalFlnl 
CALL 11TF_lnlcta cRenl1TF> 

!ter bloque de eenu 
CALL HHU_lnlcla CCollzql, Renlnll, ColDerl. RenFtnl, ll 

!2do bloque de menu 
CALL HHU_Jntcla <Collzq2, Rentnt2, Co1Dor2, RenFin2, 2> 

!Despliega el menu de opciones del bloque 1 
CondicJon = HMU_Despllega <OpcJonest, NumOpr.l, NuaOesl. O, 
1 Ti tul.o. 11 

!Despliega el ~cnu d~ cpc!~nas d~i ~1oque 2 
Cond!cion =- HHU_DespJlega C0pclones2. Num.Opc2, rJumDes2, 2, 
l ' '. 2> 

DO ~HILE C.TRUE.J 

!Lee la opcton deI aenu bloque l 
CA!..L MMU_Acepta <OpcionesJ, Nu::iDe~l. TocJasFun1, TeclasTexl, 

Num)'eclasl, 1, OpcJon) 

!Convierte en car.,_ctor la variable opclon y la Jmpri11e en la zona 
~de dfalogos 
IJRITE lOpcionCar, 'C 12>') Opcton 
CALL HDl_Escrfbe <'Opcion '//OpcionCar, O, 1, OJ 

!Lee ta opcl~n del genu bloque L 
CALL 1'1HU_Acepta. <Opcfones2. NumDes2. Tecla'5~1.!n2, 1"acla~Tex2, 

NuHiec1as2, 2, Opcion> 
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!Convierto en caracter la varlable opcion ~ la fepriaa en la zona 
!de dfalogos 
~RITE COpcionCar, '<12>• 1 Opcion 
CALL HDl_Escrfb& <'Opclon = 'l/OpclonCar, O, 11 O> 

ENOOO 

END 

Dpclon ~ 

Henu de ejeaplo 

Aj tas 
Baja!l 
ffodl t icaclones 
Consultas 
Opclon S 
Opalon 6 

ffsj> Seleccione una opcion 
Dpcion = 3 
Hsj> Seleccf cne una opcton 

Listado 5-XX 

Bloc¡uo 2 Opclon 
Opclon 2 
Bajas 
Consulta.G 

<E!:c> SaJtr ? Ayuda <'rAB> Directorio <LlneFeed> Reovisn Cta~ 

Fl¡ura 5-22 
Es importante mencionar Que no es indispensable emplear siempre m~s de un 

bloque de opciones. En eí eje~pio. SR ~uede ollm~n~~ t~d~ !o ::~c~5n~~ttt~ ai 
bioque dos y el programa sigue tu~cionando. 
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CAPITULO 6 

RUTINAS GRAFICAS 

Como ye se menclon6 en capitules anteriores, es muy importante proporclonar 
no solo la pos1bial<l•~ J~ =~~=~~~ r~~a~t~~ irAflcos a través del Sistema 
lnteractlvo, sino también por medio do programas do apllcaclOn del u~u~,1~. E~ 
por esta ra%On que todo lo concerniente a las rutinas gráficas se diseñó con la 
misma fllosof ia de los manejadores para la intertaz interactiva, os decl~, 

totalmente desllsadas del programa da apllcac16n, en este caso del sistema SER 
lnteractlvo. 

En este capitulo ge explicarán las caracteristi~as gcneraleg de las rutinas 
grAflcas. las secuencias de llamada ncccsarla~ para ta obtenc16n de los reportes 
y el diseño general de cnda una de nl\as. 

6.1 CARACTERiSTICAS 

El objetivo b~slco de las rutinas grAtlcas a dlsposicl6n dal usuario es 
obtener en forma sencilla reportes gráficos de tipo estadistlco y matemático 
desde un p~ogra;~ de ap1i~~c\6n. 

~\ desarrollo fu~ a través del diseño de tres capas o nlvel~g de rutinas, de 
las cuales e\ usuarlo solo necesita llamar a\ nivel mas alto paca obtener sus 
reporteg. Sln embargo, t~~blén puede utilizar los otros dos niveles sl sus 
ap\lcaciones ast lo requier~n. 

~~ i•pc~t~~~~ 'ndlcar que las rutinas desarrollas no incluyen las 
grAficas que direcldm~nto ~cncran toa reportes. sino ~u~ ;: ~~!!!~~ 
ya instnlado en et equipo VAX. 

pr1ml~lvns 

un paquete 

A contlnuacl6n se explica la estructura general de las rutinas, asl como los 
resultados que se pueden obtener. 

6.1.1 Ectruotura G•neral 

En el diseño de 1as rutinas se observo que los distintos repurtcs ten1an 
características muy comunes y que además era muy importante tener un est~ndar de 
rutinas gr~ricas bA51c~s ~~~ mantuvieran el resto de 1ag rutinas independientes 
del paquete de prlmlt!vfts a utlllzar. Por estas ro:o~c~. ~~diseñaron las 
iutina~ en capas, es decir, cada capa o nivel superior de rutinas se apoya 
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exclusivamente en las rutinas d~i mismo nivel o de nlvoles inferiores. 

Se desarrollaron tres niveles de rutinas los cuales se explican a 
contlnuación: El nivel superior es el nombrado Sistema Emisor de Reportes CSER> 
el cual será utilizado por el usuario para obtener sus reporteg gráficos. Estas 
rutinas se apoyan en el nivel do Rutinas de PropOstto Especifico CRPE> el cual 
consiste en rutinas que realizan operaciones gráficas comunes a varios tipos da 
repo!'te~. Por c'Jltimo, est~ el Esta.nda.r Gráfico <EGR> en el cual se agrupan las 
rutinas que invocan directainente al paquete de primlttvas grá!ic&s.. En las 
secciones posteriores se explican amptl~mentes cada uno de dichos niveles. 

6.1.2 PrasantaolOn De Loo Reportas 

Para la obtención de lag reportes se utiliza un Prtnter-Plotter PRlNTRONIX 
600. El slstoma peralte que el usuario dc!lna D1 l&~año de in hoja de acuerdo a 
sus neceaid~des. Una Hoja d• dibujo será en donde est~n contenidos lo~ r~~nr~~~. 
tenf..,ndn nl f.,;-.;-:_:: .;.::-:.::~: ._;"' t'h;:::u::h4.G...:.U • .in oe ta figura 6-1. 

+------------------------------------------------+ 
ENCABEZADO 1 ENCABEZADO 2 
+--------------------------------------------+ 

AREA GRAF ICA 

+--------------------------------------------+ 
SER LO CECAF 1 UNAll 

+---------------------------------------·--------· 
Fl¡ura 6·1 

Asimismo, es posible definir desplazamientos o mti.rtS;ii:tnes en los cuatro l3dos 
de la hoja, con la finalidud de reservar espacios para engargoladüs o escritos 
sobre la misma hoja del re~orte. Cuando existan estos desplazamientos se 
trazarA un recuadro con lineas punteadas que lndiqua el tamaño de la hoja. 
Dicho recuadro tiene ~" pr!~~!µ~! ~t!!!~aU cuando e1 tamaño del papel es mayor 
al tama~o de la iloja dafintda por el u~uario y éste necesite recortar el reporte. 

El área gráfica y el recuadro ds ldenlificaciOn recibirán el nombre de R•¡lón 
Gr,tlca. es decir, es el espacio disponible do&pués de los despla~amientos, c~mo 

se muestra en la figura 6-2. 
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·-----------------------~-------------+ 
:ENCABEZAD[) 1 ENCABEZADO 2 
i+-----------------------------------+: 
: : : : .. : : 
: : AREA GRAFICA : ¡ 
: : : : 
: : : : 
:•-----------------------------------+: 
:SER 1.0 CECAFI UNAH 

En el área gráfica se pueden dibujar l, 2 6 4 ~=?artes gráficos distintos. 
Se llamará Zona al e~pacio fisico que ocupo cada reporte4 Las figura~ 6-3 y 6-4 
muestran los casos en que al ároa gráfica se divide on 2 y 4 zen,~ <tas llneas 
punteadas que gcparan cada zona no se dibujan en la grAfica): 

+------------------------------------------------+ 
ENC/\BEZADO 1 EtlCABEZ,\PO 2 

+--------------------------------------------+ 
ZONA 

:- - - - - - - - -
ZONA 2 

SER 1. O CECAFl UNAH 

+------------------------------------------------+ 
Figura 6-3 

ENCABEZADO 1 ENCABEZADO 2 

+---------------------~----------------------+ 

ZONA ZONA 2 

: -
ZONA 3 ZONA 4 

+--------------------------------------------+ 
SER 1. O CECAF 1 Utl/\H 

+------------------------------------------------+ 
Fisura 6-4 
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A cada reporte se le pueden def lnlr dlsttnta9 áreas para QOjorar su 
presantacl6n4 En la figura 6-5 se QUestran las ~reas posibles p&ra todos los 
reportes con eKcepcl6n de diagramas circulares: 

+----------~-------------------------------------+ 

N 
O E 
H 
B E 
R y 
E 

TITULOS 

REPORTE GRAFlCO 

ACOTACIONES ABSCISP.S 

NOMBRE DEL EJE X 

N 
O E 
ti J 

R y 
E 

.. ·--------------------------------------------· 
NOMBRES DE GRUPOS 

·--------------------------------------------+ +------------------------------------------------+ 
FI ¡ura 6-5 

Para el caso de diagramas circulares las ~reas ex19lante~ se observan en la 
figura 6-6. 

+------------------------------------------------· 
T¡TULDS 

+--------------------------+ 
+---------+: 

R .. 
L' ! . G R A H A R E . . 

o B .. 
í A .. 

c l R c u L A R u N .. 
L A .. 
o D .. 
s A : : 

s .. 
+---------+: 

T------------------------------------------------+ 
Fl aura 6-6 

Los tipos cie reporte~ ¡;~ficos que se pueden obtener son ~ráf icas 
matemáticas, estadisticas y de negocios y la comblnaci6n de la mayoria de ellas. 
A conttnuact6n ge entlstan todos lo~ tipos disponibles : 

1) Diagrama de Barras. 
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2> Diagrama de Barras Apiladas. 
3l Gráficas de Lineas. 
4) Histogramas. 
S> Polígonos de frecuencia. 
6l Gráficas X vs Y. 
7> Diagramas Circulares. 
8) Gráficas de Error. 
9) Combinación Barras y Lineas. 

10) CombinaciOn Barras y X vs Y. 
11> Combinación Lineas y X vs Y. 
12> Combinación Histogramas y Poligonos de Frecuencia. 
13) CoQbinact6n Histogramas y X vs Y. 
14> Combinac16n Poligonos de Frecuencia y X vs Y. 

Pftrn obtAn@r lag reportes ~r~tlcos solo es necesario indicar las 
car~ctcristlcas de la hoja <Tamaño, desplazamientos y numero de reporl~~' y ~ª'ª 
cada grAflca los grupos de datos y el número de ello~. Sin embargo, es posible 
varlar su presentación por medio de rutinas que godlflcan las condlclones que 
tienen predefinidas cadn una de las rutlna9 grátlcas. Las codltlcaclones que se 
pueden establecer son Nombre de los gje5, número y tipo de escalas 
<lagaritmlcú y manual), uso a no de rejilla o lineas de rcter~ncia, tipo de 
unión de las lineas y tipo de rótulo sobre la barra. 

6.2 ESf.ll!DAR GRAFICO <EGR> 

Con la finalidad de que ln!l r•Jtinas que gencr<l.n los reportes gra.flcos no 
estuvieran ligadas dlreclaQenta ~l paquete dP. prlmlllvas gráficas que est~ 
disponible en el equipo VAX y aslmt~mo contnr con rutinas básicas que requiere 
el sistema y que dicho paquete no contempla. se definlo y desarrolló un estándar 
de rutinas que cubre !as necestdndas antes expuestas. 

El EGR no pretende ser un estánodr gráti~n completo y de uso general. más 
btén, contempla las prl~itivas neces~ria~ ~ara ~l slstcQ~ SER ~ln prelender 
cubrir otras aplicaciones. Sin embargo, se estudiaron distintos estandares 
internacionales como GKS y CORE. pero desarrollar una implementación de alguno 
de ellos, implica un tra.ba.io '..al .,1ez m.l.s amplio que!?! del sistema. SER. 

La impoflancia de este nivel radica en que los niveles superiores no 
interactúan en ningún momento con el paquete d~ prlmillvas. Por lo tant.o, !rl 
dicho paquete tuera cambiado o el gtstema sa qutsieta tra~l3dar, solo seria 
necesario modificar las llamadas al paquete por parte del EGR o en el peor de 
los casos rescrtbt~ algunas de estas rutinas. 

El paquete de primitivas graticas en el que se sustenta el sistema ~s ?GPLOT. 
que tué donado a la UNAM. En la descripción técnica del EGR se mencionan las 
rutinas que se utilizan de1 paquete y las características de cada una de ellas. 

En la~ siguientes secciones se explican la~ caracteristlcas de cada una de 
las rutinas del EGR 1 agrupadas en t~rma lógica para una mejor comprensión de 
ellas. Se indican ~ü5 paráwú~ov~ y l~s rutinas que utilizan de PGPLOT. 
Finalmente 5e detallan las rutinas de PCPLOT utilizadas con el objetivo de que 
sirva de referencia para conocer las caracter[sttcas nece2arias para poder 
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transportar el sistema. 

6.2.1 Ooflnlol6n Y Cierro Do Un Reporte 

?ara poder generar una hoja de dibujo es neceR~rio crear un archivo en donde 
se almacenan todas sus caracteristicas. Una vez creado este archivo se indica 
toda ia lntorranc10n gr~fica y una vez terminada ésta, es necesario cerrar el 
archivo. Es !~portante 9eñalar que no es posible indicar más de un archivo 
si:tultaneamcnte, sin embargo cer:ado en archivo se puede crear otro. Al 
finalizar, et archivo obten\do es el que se mandará. al dispositivo gr.:í.tico. A 
cont1nuac16n ~~ cnllstan las r\1tln~s que re111zan los pa~os anteriores. 

o EGR_l ni.o1ahoja(i..,.,,¡, •"'• ;...· • .;;.~ • ..:...:: ::;:: : : ~!·::.Y!)'!"~;'~!'""" 1 ~"!, 
XD01plazaDar,YD•1plazalzq,Y01•plazaDorl 

Largo 
Ancho 
Di s pos i t i v o 
XDesplazalzq 
XDesplazaDer 
YDesplnzalzq 
YDaspln-zaDer 

REAL•4,Entrada 
REAL•4tE.ntrada 
Cl~ARACTER • (•>,Ent 1·~da 

REAL.•t.,Entrada 
REAL•4,Entrada 
REAL•4. Entrada. 
REAL•4,Entrada 

Con esta rutina se crea el archi~o quo contendrá la hoja de dibujo, 
indicándose las dimensiones del papel tLar10 y Ancho>, así como el 
nombre del archivo y el tipo de dispositivo. Los dos últimos datos se 
indican en ol pará=etro Dispositivo con al siguiente formato 
No:brcA:ch1vo/dtnp. En dende dlsp puede tomar los sigul¿ntos valores : 

pr ¡nctlc~ Píl!MTRON!X 
vl indica VTl~S 

Los par?metrcs XDesplazalzq. XOesplazaOer, YDesplazal:q, 
YD•aplazaOer indican e1 ae~pia~~rui~11tü ~ ~;~~e~ =n pu!g~d~~~ que se 
qui.ar~ dejar ontr(I o! tD-mn::)c- dP lR hola y el in\cio de la región 
gráfica. Los valores O.O indicaran que el iniclo de la hoja coincide 
con al de la region gr.lt ic:l. 

Asimismo, esta rutlna lniciali=~ las caracteristlcas oe las lineas y 
textos a trazar. Debe ~er llamada antes dt? cualquier rullna de C:GR, y 
además no pu~de llamarse nuevamen~e hasta no invocar a la rutina que 
finaliza el reporte tEr,R_FinHojal. 

Rutinas de PGPLOT : PGBEGIN y PGFAPER. 

Divisiones lNTEGER•4,Entraoa 
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Indica el n6mero de reportes que contendrA la 
estarA dado por Divisiones, pudiendo valer 1, 2 6 
un valor de 3 se asumir~ 4 y para caulquler valor 
asumirá 1. 

hoja. Dicho n6~ero 

4. Si se proporciona 
distinto a estos se 

Esta rutina na es necesario llamarla gi sólo se requiere un reporte 
en la hoja. 

o EGR..,AvanzaZona 

Define et ~rea en donde se dibujarán las gráficas de acuerdo al 
número de divisiones indicadas. Internamente se controla en qué zona se 
realizarán las gráficas de acuerdo al número de veces que se ha llamado 
a esta rutina. Aún cuando sólo exista unB divislOn es necesario llamar 
a esta rutina antes de comenzar a dibujar. 

o EGR_FlnHoja 

Es necesario llamarla cada que se quiera terminar de invocar rutinas 
gráficas para ese reporte. Una vez. realizada, es posiblf! crear otro 
reporte o mandar a 111i1pricdr el reci~n obtenido. 

Rutinas de PGPLOT : PGEND. 

6.2.2 Area• Y Ventanal De Dibujo 

En esta sección se explicarán las rutin~s que definen las áreas en las que se 
desea dibujar <VlEUPORT>. Asimismo, las rutinas quo definen tas coordenadas de 
dichas áreas <WlNOQU). For último, están las rutinas qua permiten obtener los 
valores Actunle~ de !a5 ~:c3~ y ~u~ coo:d&n~J~s. 

X:iln 
XMax 
YH!n 
Ynax 

REAL•4,~ntrada 
REAL•4,Ent.rado. 
REAL•4,Entrada 
REAL•4,Entrada 

Define el área en donde se dibujará. Las coordenadas del área son 
relativas a la zona que se tiene activa actualmente. Los valores de 
los parámetros deberán estar en ~? rango de O.O a 1.0. 

Rutinas d~ PGPLOT : PGVrOHT. 

o EGR_EatableoeAreaRe¡<XHln,XHax,YHln,YHaxl 

XHln 
XH;.• 
YH!n 

REAL.•4,Entrada 
REAL.ii_., C:.itln1Utt 
REAL•4,Entrada 
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Dettnc el área en donde se degea dibujar, 
gráfica que se tiene detinida actualoente. 
área que esta disponible una vez qua se 
desplazamientos en la hoja. 

Rut! nas de PGFLCT : PGVPO!!T. 

o EGR_Estableco~reaHoja!Xtti~,XHax,YHln,YHaxl 

Y!"'!in 
XHax 
YHln 
YHax 

RE.AL•4.Entrad::.. 
REAL•4, Entrada 
REAL>a4,Entrada 
REAL*A.Entrada 

relativa a la reglón 
La reglan grátlca es et 

han rea 11 zado los 

Deflne el área. relativa al tama~o do In hoja, 

en donde se dlbu)ará. 

Rutinas de PGPLCT : PGVPORT. 

o EGR_Obt•nAr•a<XHin,XHax,YHln,YHaxl 

XHln 
XHax 
'fl"ii n 
Yt1ax 

REAL•4,Sa\1da. 
REAL•4,SaliJa 
REAL•4. Sa 1 ido 

Obtiene el area actual relatl~3 a la zona que se tiene definida. 

o EGR_Obt•nAreaRegtXHln,XHaK,YHtn,YHaxl 

xrun 
XHax 
YHln 
YHax 

REAL•4,Sal idCt 
REAL•4,5nlidJ 
fi.EAL.•4,Sa\ ida 

Obtiene el área actual relativa a la región gráfica disponible, 

o EGR_ObtanAreaHoja!XHin,XHax,YHln,YHa•l 

Jttlin 
XMax 
Yl'lln 
YHax 

REAL•4,Sal. ida 
REAL•4,Sa\ida 

REAl.•4,Sal ida 
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Obttene el área actual relativa a la hoja. 

o EGR_DetlneVentana!XHln,XHax,YHln,YHax> 

XIUn 
XHax 
Yl11n 
YHax 

REAL•4 1 Entrada 
REAL•4,Entrada 
REAL•4,Entrada 
REAl.•4,Entrada 

Establece las coordenadas que tendrá el área que se tlene 
actualmente definida. Estan coordenadas son las que oe tomarán para el 
trazo o roterencia de cualquier gráfico. 

Rutina• do PGPLOT : PGUINDO~. 

o EGR_ObtenVontana<XHln,XHax,YHln,YHax> 

Xt11n 
XHa• 
YH!n 
YHax 

REAL•4,Salida 
REAL•4, Sa ! Ida 
REA!.•4,Sallda 
REA!.•4, Sal Ida 

Obtiene las coordenadas de la ventana que está activa. 

6.2.3 Trazo D• Lineaa 

o EGR_D•!lneLlnea<Anoho,Eatllo> 

Ancho 
Ez ~~:u 

INTEGER•4,Entrnda 
¡NTE~ER•4,Enlrada 

Defino las caracteristlcas da las liu¿,o.s a d1UtJjar. Anoho indica al 
grosor que tendrá la 1 tnea en un rango de 1 ( J inea normal) a 21. 
Eatilo indica al tipo de linea a utilizar, pudiendo ser continua <1>, 
discontinua<2). punteada (4) y la combinaciOn de ellas <3 y 5>. 

Durante la obtenct6n de una hoja de dibujo se puede !lacar tantas 
v~c~s cceo se desee. Las ~aracterísticas.~et~nidas per~anecerán hasta 
que no se& t Jamada esta rótina nueva~ente. 

Rutina• de PGPLOT GRSETLS y GRSETLW. 

o EGR.)lueveACX,Y> 

X REAL•4,Entrada 
Y REA!.•4,Entrada 
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Hueve la pluma de dibujo a las coordenadas X,Y sin real Izar nlng6n 
trazo. 

Rutinas de PGPLOT PGHQVE. 

o EGR_TrazaL1nea<X,Y> 

X REAL•4,Entrada 
Y REAL•4.Entrada 

Traza una linea recta d~sde la ~oqir!~~ ~~·~~! ~~ ·- ~:M~4 'e' 
últiwu ~ov1m1ento de Ja pluma o el óltfmo punto trazado) hasta las 
coordenadas X,Y. L~s caractaristlcas de :a linea estarán dadas por la 
6lt1ma definición de linea est~b!ecida. 

Rutinas de PGPLOT PGDRAU. 

6.2.4 Trazo Da Toxto• 

o EGR_J)etCarTexto<AnsuloTex,OrlentaL&t,TaaanaLet,E•tllo> 

Ana:uloTex 
OrlentaLet 
TamanoLet 
Estl 1 o 

REAL•4,Entrada 
REAL•4,Entrada 
REAL•4,Entrada 
CHARACTER ~ (•),Entrada 

Por medio de esta rutina se detin&n tas características del texto 
que se quiere utili~ar~ 

Es muy importante señalar que aunque el 
rutina de trazo de caracteres con varlaciOn 
orientación. tilZ~n µor la que tué n~ces.c;.rio 

realizara estas dos tunciones. 

paquete PGPLOT tiene la 
de ángulos, no proporciona 

hacer una nueva rutina que 

La diferencia entre ungulo y orientación es que el primero es el 
ángulo con que se dibujará el texto oompl•to y la orientación indica la 
rotación que sufriri'i cada letra del texto. Estas dos características 
son independJentes. 

El taruaño de la letra se obtiene considerando que el valor de 1, 
indica 1/40 del tamaño de la zona activa. 

Los estilas del te~to l"FONTS", eon les que PGPLOT proporciona, 
siendo estas: normal. romano, manuscrito e it.ál leo. 

Las características detinidas p~rmanecerán para el trazado de todos 
los textos hasta qu~ no sean det1nidas otras. 
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Rutinas de PGPLOT : PGSETC 

o EGR_CaloDlaLet<lnorem•ntoXLetra, lncrae•ntoYLetra> 

lncrementoXLetra 
lncrcmentoYLetra 

REAL•4, Sa 1 l da 
REAL•4, Sal Ida 

Regress el espacio que ocupará cada letra de acuerdo a las 
coordenadas actuales tanto en la dirección en X como en Y. Esta rutlna 
es muy Utll para caicclar el espacio que ocupará un texto y determinar 
sl excede o no el espacio disponible para él. Debe de llamarse antes la 
rutina EGRJlefCarT•xto 

~ !:f;R_F.•oTe'!Cto<X" Y, Ju1tl tTexto, Jus:t 1 t A~1oho, Ju et l t A 1 to, Texto> 

X 
y 
Just 1 !Texto 
JustlfAncho 
Just.l!Alto 
Texto 

REAL.•4, Entrada 
REAL•4,Entrada 
REAL•4,Entra.da 
REAL•4,Entrada 
REAL•4,E::ntrada 
CHARACTER • l•l,Entrada 

Permite dibujar un texto de acuerdo a \as caraclerlstic== def inldas 
con los parámetros y con ta rutlna EGR_DefCarTexto. El texto se 
colocará a partir de las coordenadas <X.Y> especificadas y con una 
posible justiflcaci6n con respecto a ese punto, de acuerdo al parAmetro 
JustltT11xto. 

Para modltlcar el punto de inicio de la letra, q~e normalmente es la 
esquina inivrior i._q,,;icr~:J.. S(t u,;an los parámetros Ju•t!fA.lto y 
JuatlfA.noho. 

Se reccmlenda quo las tres justificaciones esten en el rango de O a 
1. pudiendo ser de - l. también. 

PGPLOT perrnit~ introducir en un texto todos los caracteres del 
códig_o ASCl 1 y adem.as simba.::; espec!l!.!eq 'I caracterislic;;.s aspcc1e.leg 
... sub1ndices, superinoices '!. letras grieg~~} con solo indicar una 
anlidiagonal (\) dentro dol tPxto y la c~racteristica y simbo\o 
deseado. Para msyor in!ormación consulte el manu&\ del u~u~r!o SER y 
PGPLOT. 

Es muy importante señalar, que el desarrollo de esta rutina tuvo 
muchas dificultades debida ~l desconocimiento de la lógica interna de 
la rutina de teuto de PGPLOT y las caracteristicas adicionales que se 
integraron torientación y j~e.titice.clones). De hecho, s6lo se utilizó 
la rutina de PGPLOT para trazar los caracteres individuales con 'ºs 
tipos de letras que proporciona y no trazar cadenas completas. 

Rutinas de PGPLOT : PGTEXT 
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o EGR_Simbolo<X,Y,Codl¡oSlmbolol 

X 
y 

CodlgoS!mbolo 

REAL.•4.Entrada 
REA.l.•A,E.ntrada 
INTEGER•4.Entrada 

Dibuja un símbolo e5pocial en las coordenadas X,Y. Existen clnco 
distintos slmbolos a utilizar, indicados por CodlgoSlmbolo 

Rutinas de PGPLOT PGPOtril. 

s.2.s Ejes Da Referencia Y Unl6n D• Punto• 

o EGR_plbujaEjaCSaamanto,Cotaa,lncCotas,Harcas,Subaarcas,Lo1arlteioal 

Segmento 
Cotas 
lncCotas 
Harcas 
SubHarca!l 
Logarlt.mlca 

CHARACTER • <•J,Entrads 
INTEGER•4.Entradn 
REAL•4,Entradn 
INTEGER•A,Entrada 
ltlTEGER•4.Entrada 
IHTEGER•~.Entrada 

Dibuja un 
re ter énc ta, 
actua 1. 

segmento de recta acotado que se usa como eje de 
tomando las cocrdenadas que estén definidas en la ventana 

Sa¡mento indica el eje que se desea dibujar <XI, XS, YI y YO> y los 
demás parámetros indican caractoristicas del eje como: Descrlpclón del 
valor para cada marca tCota10, el incremt'nlo dtttotio..Ju ~•1lr~ Jil.!has coto.¡; 
<IncCota1>. la lnc!usión dt! marcas y submnrcas a lo largo del eje 
<Harcas y Submarca&J y por üiti~o el tipo de escala >Loaarlta1oa>. 

Rutin~s de PGPLOT PGBOX 

o EGR_UnGFUntoi(X,J,lnd1c•In1ü1al, :iidlo•Final,T1poUn1on,T!poL!n~~si~boJo) 

X 
y 
Ind1celnic!al 
lndlceFlnal 
TlpoUnian 
TipoLineaSlmbolo 

REf,L•4, Entrada 
REAL•4, Entrada 
1NTEGER•4,Entrada 
INTF.GER•4,Entrada 
tNTEGER•4,Entrada 
JNTEGER•4,Entrada 

Dibuja pareja5 de puntos <x,y) unidas entre elias de distintas 
formas. Los datos deben venir agrupados en lo• arreglos X.Y. Es 
necesarlo lndlcar la posición del primer elemento y el del último que 
se desea dibujar <lndloelnlclal e lndtceFinal) sin que necesariamenle 
coincidan con el inicio y la longitud del arreglo. 
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Existen distintas formas de unir los puntas debido n las diversas 
aplicaciones que se pueden tener. Las uniones disponibles san: Uni6n 
con l lneas rectas<3>. solo simbo lo en el punto sin unión C2>, unión con 
l lneas rectas y símbolo en el punto{l) y por último símbolos en el 
punto con una linea al eje X para y~o (4). 

Los tJpos de símbolos y lineas son los mismos que se utilizan en la 
deftn!ción de tipo de linea y en sicbolo. 

o EGR_ObtanTamanoEJw1<TamanoEjaX,TaaanoEJ•Yl 

TamanoEjeX 
TamanoEjeY 

REAL•4, Sal Ida 
REAL•4, Sal ida 

Obtiene el espacio que ocupan los ejes <Aroa definida actualmente> 
en unidades fislcas, es decir, on pulgadas. 

Para todas la9 rutinas que utilizan barras <diagramas de barras e 
histogramas) era necesario una r~tina que permitiera el dibujo de un rectángulo 
y éste tuera rellenado por algún patrón do dibujo. Asimismo. par~ los diagramas 
circulares se noceslt6 un~ rutina que hiciera lo mis~o pero para segmentos de 
circulas. Por este motivo, se desarrollaron las rutinas que real izan lo 
mencionado y a continuación se describen. 

Debido a la complejidad y requerl~ientos que tienen estas rutinas. se 
desarrollaron alg•Jnas rutinas auxiliares qu~ t~obien se explican. 

o EGRJ!ell•naAroo<X,Y,An¡lnlolal,AnsFlnal,Radlo,Patron) 

X 
y 
Anginiclal 
AngFlnal 
Radio 
Patron 

REAL•4,Entrada 
P.Et.L 1 4. En t :- ;:i ~;:i, 

REAl..•4.Ent.rada 
RE;.L•4. Enlr-.iidd 
REAL•i4,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 

Dibuja un arco en las coordenadas X.Y de acuerdo a la especificación 
quu indiquo Radio y que cocenzará on el AnguJolnloia! hasta el 
An1ui0Ftnal. Los ángulos son en grados considerando que el eje X 
corresponde a la horizontal d~l papel y ol eje V en terma paralela a 
las perforaciones. 

El rellena se harA de acuerdo al parámetro Patron. permitiendose 20 
distintos patrones de rolleno. 

Es importante resaltar la complejidad qua se tuvo en el desarrollo 
de esta rutina debida entre otras causas. a que el patrón de relleno 
debe permanecer constante sln importar laa coordenadas que s~ tengan 
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detlnldas <ventanal. 
fu~: 

Una rutlna que aux1116 a resolver este problema 

IEGR_ObtenFaotor••<FaetorX,FactorY> 

Los parámetros rogresar. un factor por el que 
multiplicar todas las coordenadas que so vayan a 
garantizar la independencia entre el patrón de relleno y 

e6 necesar lo 
d1buJar para 

la ventana. 

Debido a que los alcoritoos se diseñaron utilizando coordenads9 
polare~ y los trazos gráficos se realizan en coordenadas cartesianas fu~ 
necesario desarrollar dos rutinas que permitieran conversiones entre 
dichas coordenadas. Las rutinas son: 

IEGR_PolarR•o<P.adlo,Ansulo,X,Yl 
IEGR_RaoPolar(X,Y,Radlo,An¡ulol 

Otra rutina auxiliar es: 

IEGR_TrazalntAroCRadlo,X,Y,An¡ulolnlelal,H1,Dlf1, 
AnguloFlnal,H2,Dlf2,HO,XO,YOl 

Con esta rutina se determinan lns inters~cctonos rle acue;do a las 
lineas de¡ arco lH1. Dttl ,H2:, Dtf2> y la 1 inca de relleno tHO. XO y 
YO!. 

o EGR..)!ollonaReotansuloCX,Y,AnchcReo,AltoR•c,Patronl 

X 
y 
AnchoRec 
Al tokec 
Patron 

REAL•4,Entrada 
REAL•4.Entradc. 
REAL.•4,Entrada 
kEAL.•Q,f:.ntrada 
INTEGER•~.Entrada 

Dibuja un rectángulo con inicio en las cuordenadas X.Y. con la 
altura y ancho indicados en Jos parametros AltoRec y AnchoRec. Con 
Patron se indica el tipo dí! re! leno qu6 so utilizará. existiendo 
disponibles 2C patrones. 

Al igual gue en EGR~ellon~Arco e~istieron probJomüs en cuanto a los 
sistemas de coordenadas y a ta obtención de factores para mantener la 
independencia del pat;o11 de relleno y la ventana detlnlda. Por estos 
motivos tacbién se utilizaron las s16uientes rutinas auxiliares: 

IEGR_ObtenFaotoresCFactorX,FactorYl 
IEGR_PolarRectRadlo,Angulo,X,Yl 
IEGR_RecPclarCX,Y,Radlo,Anaulo> 
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Para el trazado de lns lineas de rellano en donde existo 
lnterseccl6n con el rectangulo se utiliza la siguiente rutina auxtltari 

IEGR_TrazalntReo<X1,Y1,X2,Y2,HO,BOl 

En la cual se tndtcan las cuatro rectas que definen al rectángulo 
<X1, Yl, X2, Y2> asi como la pendiento y cruce con el origen de la 
recta de relleno <HO y BOl. 

o.2.7 Primitiva• Utilizadas 

En esta sección se enlista las rutinas del paqueta PGPLOT utilizadas por el 
estandar gráfico~ Si en un momento su desea ca~blar de pnquet~ de primitivas 
solo será nec9sario que el nuevo paquetn cuente con rutinas con las 

Los pnrá:etrou que tengan un valor constante, son aquellos quo no fueron 
utlizados por el EGR o porque ol paquote PGPLOT los utiliza como •oummy". 

Para una dcscripc16n cocplcta de PGPLOT connulto sl Qanual do roferencia que 
esta disponible en el CECAFl l151. 

o PGBEGINCO,Dl•posltivo,1,1> 

Abre el archivo de grát!ca~, de acuerdo al dlspositvo indicado. En 
el disposlt.1vo se indica el no&:abre de la gr.'.ltica así cocr.o el tlpo de 
tmprasora o terminal a utlllznr. 

o PGPAPER<Anoho,~ar¡o/Ancho,Ol 

Foroite detinir lar. dimenaiones de la hoja, en donde Ancho 
corregponde a la dln"'?'nsi6n paralela a las perforacton-as del papel y 
Largo se refiere a la horizontal de la hoja. 

o l'GC~OSE 

Cierra el archivo de gráficas generado con un PGBEGtN. 

o PGVPORT<XHln,XHax,YHln,YHaKl 

Define el área en donde se dibujarán todos los trazos que se dibujen 
<VIEUPORT). Los trazos que estan fuera de esta área no serán 
dibujados. Los limites de esta área CXMin,XMax,Yt1in,YMa.x>, son 
expresados en coordenadas absolutas normalizadas con respecto al tamaño 
total ce la hoja. 

o PGWINDOWIXHln,XHax,YHin,YHaxl 
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Establece las coordenadas del mundo que tendra el área que estt 
definida actualmente <WINDOY>. 

o GRSETLSCTlpoLlneal 

Indica el tipo de linea que tendrán 
Permite linea continua, discontinua, 
el las. 

o GRSETLW<AnchoLlneal 

las lineas 
punteada y 

que se dibujen. 
la coQbln~clón de 

Oet1ne el ancho quo tendrán las Jlnea5 que sean dibujadas, en un 
rango de 1 a 21. 

o PGliOVE<X,Y> 

Mueve la pluma de dibujo al punto X,Y do acuordo a coordenadas del 
mundo. No dibuja linea. 

o PGDRAW<X,Y> 

Dibuja una linead~ la posición actual de la pluma de dibujo al 
punto X.Y. Estableciendose este punto co~o nueva posición de la pluma. 

o PGPOlNTC1,X,Y,Slmbolol 

Dibuja un simbolo en la coordenada X,Y. Slmbolo indica ol código 
correspondi~nte al si~bolo deseado. 

o PGSETC<TamanoL•tra> 

Define el tamaño de letra que se utilizara para todos los trazos de 
l~xlos. E1 ~~l~r d~ l.O ~c~~c~pcnd~ a !/~O de! t~Qa~o de hojn 
definido. 

o PGTEXT<X,Y,AnsuloT•xto,O.O,Texto> 

Traza un texto con inicio en el punto X,Y de acuardo al angulo de 
texto especificado. 

o PGBOX<OpolonesX, lncCota•X,SublntX,OpoloneaY, 
lnoCotaoY,SublntY> 

Dlbuja un recuadro en el área que actualmente esté definida de 
acuerdo a las caracteristlcas que se indican en OpciunesX y OpclonesY. 
Este recuadro se utlliza como marco de referencia para la gráfica, es 
decir, se utiliza para indicar ejes o un trazado de rejilla. La!i 
opciones se indican en una cadena de caracteres, en donde cada caracter 
índica una opción. 

Asim19mo, es posible indicar el incremento que debe existir entre 
cada cota y el número de sublntervalos que se qulere tenga el eje. 
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6.3 RUTINAS OE PROP6SITO ESPECiFICO tRPEl 

En este nivel, se encuentran las rutinas que realizan una secuencia de pasos 
comunes a todos o algunos de los reportes gr~flcos. A continuación se explican 
cada una de las rutinas siguiendo el mismo criterio qua se us6 en EGR. 

6.3.l Medio Ambl•nte 

o RPE...}1edioAmbiente<TlpoGraf,llombrosEjes,TltuloD,GruposYd,RotutosGrupos, 
NumRotuloe,Acotaoiona•,HucElewGrupo,AreaGr~f> 

TipoGraf 
No~brP9E1es 

Titulas 
GruposYO 
RotulosGrupos 
NumRotutos 
Acotaciones 
NumElcmGrupo 
AreaGraf 

INTEGER4,Entrad~ 
CHARACTER l•l •<•l,Entrada 
CHAKA~téH \ft1 ~~~;,:~~::~: 

CHARACTER •t•),Entrada 
CHARACTER C•> •<•>,Entradn 
INTEGER4,Entrada 
CHARACTER (•) •<•>,Entrada 
INTEGER4,Enlrada 
REAL•4 l4l,Sallda 

Determina las áreas que estarán activas pa~a el reporto de acuerdo a 
las caracteristlcas que haya definido el usuario. 

Par& un mayor aprovechamiento de la zona gr~fiCa no se utilizaron 
Areas fijas sino dinamlcas. es declr. ~reas que no se vayan a utlllzar 
(por ejemplo qua no existen titulas) se ocupan por otras que si esten 
activas. 

En ta secclon correspondiente a Pregentac16n de report~s s~ eAplic~n 

cada una de ta~ =ona~ que ex1cten. 

?3ra deter~lnar s1 ~aa =ona se nctlv~ o no, se verifica que los 
parAmetro~ que las ~efine~ tengan algUn valor. Si una zona e~t3 ac~iva 
se define el ~res que va a ocupar y se llama a la rutina que reati=a el 
trazo de dicha zona. lndicanda\e la~ coordenadas del área y los 
paráwetros que deoen ser traz~do~. 

Como parámetro a~ salida. regresa el área disponible para dibujar la 
gráfica correspondie~te. 

Debido a sus características, este módulo es invocado por todas las 
rutinas que realizan los reportes gráficos desde el nivel SER. Por lo 
que existen algunas condiciones particulares yara cada tipo de gratica, 
por ejemplo, para Diagra:~s Circulares no e~isten las mismas zonas que 
para \as otras gráficas. 

o RPE_EsoNomEjec<Segmento,XM\n,XMmx,YM\n,YHax,Rctulol 
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l<Min 
Xttax 
Ytt!n 
YHax 
Rotulo 

RUTINAS GRAFICAS 

CHARACTER • <•>,Entrada 
REAL•4.Entrada 
REAL•4, Entrada 
REAL•4,Entrada 
REAL•4,Entrada 
CHARACTER • C•l,Entrado 

Dibuja el texto corre5pandlente al aje que se Indique CX, Ytzq o 
YDer) en el Area dada por XHln, XHax, YHin y YHax 

o RPE_E•cT1tulou<T1tulo•> 

Dibuja lag textos correspondientes a los titulas de la gráf lca. 
Pueden ser de 1 a 3 l lneas de titulas los que ocupe el área definida 
por XHin. XHax, YH1n y YMax dcpandiondo del namoro do elementos que 
tonca al arreglo Titules. 

o RPE_EccAcot <XMl n, XHa.r., Yl11 n, Ylfax, Acotac1001as, llu,.Acot, EapAcotl 

XHln 
Xt1ax 
YHln 
YHax 
Acotaciones 
NumAcot 
EspAcot 

REAL•4,Entrada 
HEAL•4. Entrada 
REAL•4, Entrada 
REAL•4,Entrada 
CHARACTER <•l • C•l 
INTEGER~A,Entrada 

REAL•4, Sal !da 

Coloca las acotaciones altanumeoicas que corre~panden a cada elemento 
en las gráficas de Barrüs, Linea5. Apl ladas o Error. 

Debido a que el e~pacio disponible para cada acotación se r~duce de 
acuerdo al num~~o ti~ tiementos qu8 tenga la grafica, la rutina 
determina si diGhAs ¡i.:;-ot~cionec; caben en torrnn horl2ontai a as 
necesario colocarlas en 1'otma vertical para no truncar caracteres. Sin 
embargo. las acotaciones que se tracen verticalmente podran ocupar como 
máximo et 50 ~ del area indicada por XHln, XHax. YH1n y YHax, 
truncandose las acotJciones que ocupen más de ese porcentaje para que 
el área disponible a la gra!ica sea al menos igual al Círea ocupa.da por 
las acotaciones. 

6.3.2 Dibujo O• ldantltloadore1 De Grupos 

o RPE_DlbujaldantlfDCCRotulo1,NumRabanadaa,TlpoRelleno, 
XHln,XHax,YH1n,YHax> 
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Rotulas 
NumRebanadas 
TlpoRelleno 
XHln 
XHax 
YHln 
Yl1ax 

RUTINAS GRAFICAS 

CHARACTER 1•) • <•>,Entrada 
1NTEGER•4,Entrada 
INTEGER•4 <•>,Entrada 
REAL.•4,Entrada 
REAL.•4, Entrada 
REAL•4, Entrada 
REAl..•4,Entrada 

Dibuja en el Area disponible <XHln, XiiA;;; 9 Yt1ln, YHax> los t"6tu\os 
que ident!flcan cada una de !as rebanadas de un Diagrama Circular. 

A cada rótulo se le incluye un pequeño rectangulo relleno con el 
&ifimo patrón de 1a rebanada que le corresponde. 

o RPE_l)lbujaldentltCTlpoldentlt,Tlpot..lnSlmRelleno,NoabreGtupos, 
r\sooiac l lrn, U'ucGrupo, Xt11 n. Xt1ax, YMln, Yl1ax> 

Tlpolaunt. a. i 
Tlpot..lnSlmRel\eno 
NombreGrupos 
Asociacion 
NumGrupo 
XH!n 
XHax 
YH!n 
YHax 

:~::-:i:;;;:~· r-. (11). J!'!'\tr:.,.l'.i'i' 

INTECER•4 <•1,Entrada 
CHARACTER < 1) • t •),Entrada 
CHARACTER C •) • e•>, Entrada 
INTEGER•4 <•>,Entrada 
REAL•4. Entra.da 
REAL•A~Entrada 

REAL•4, Entrada 
REAL.•4, Entra.da 

Dibuja en el área disponible tXHln, XHsx, YH!n, YMax> los rotulos 
que ldentif 1can cada uno de los grupos de datos de cualquier grAf lca, 
con excepc16n de Diagramas Circulares. 

A cada rótulo se l~ a::.ocla un símbolo. un tipo de linea. la 
combinación rlP ~mbos o un peque~o tect~ngulo relleno. Por e1emplo 1 

para un Dlagr3ma de Barras se utilizara un rectangulu p~r~ 1dcnt!fic~r 

Jos grupas. as1 ooao tal vez se use una linea con un simbola para un 
poli&ono de frecuencia. 

En \os arreglos Tlpoldentlf y Tlpol.inSl•R•lleno se indican el tipo 
de asocinctón que ~e hará a cada rótulo <linea, simbolo o roctangulo) y 

la característica que tendrá <linea dlscontinua, un rombo como símbolo, 
otcetera). A&iQiSQc. A1ooiac!6n indica si el grupo está escalado con 
respecto al eje derecho o izquierdo para que el tipo de letra se 
modifique de acuerdo a esta relacl6n (Normal eje Y izquierdo, Itálica 
eje Y derecho>. Modifica el tamaño de las tetras para quo escriba la 
longitud del texto al mayor tamaño posible. 
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6.3.3 Haroo Oa Referencia 

?ara la localización más exacta do los puntos de la grat!ca se proporcionan 
dos herramientas de a~xllio. una es colocar una rejilla dentro de los ejes y 
otra es el trn::o de lineas de reteorencln paralelas al C!je X y en algunas 
gráficas paralelas al eje V. en valores a~tlnldos por el usuario. A 
continuaclOn se explican las rutinas que realizan los trazos. 

o RPE_RejillaVortloal(Tlpc~lnoal 

TI poLlnC?a INTEGER4,Entrada 

Dibuja lineas en foroa paralela a! eje Y. en cada acotación que 
exista en el eje X. La rejilla se puede trazar con alguno de los 
lu111.\.o:. \,¡e~ 1.i¡..ou:. t..iu tt111.u~ ui:;if.11 • .u1iO¡c::;o;. """'• discontinua <2> a punteadaC3l. 

o RPE_RejlllaHorlzontal(TlpoLlneal 

TlpoLlnoa JNTEGER4,Entrada 

Dibuja lineas en forma paralela al eje X, en cada acotacl6n que 
exista en el ~jo Y. La rejilla se puode trazar con alguno de los tras 
tipos do llnea disponibles: linea. continua <1>, discontinua <2> o 
punteada<3>. 

o RPE_TrazaLlneaRofHor<LlneasRef,NumLlnea•,Lo¡l 

LlneasRcf 
NumLin@as 
Log 

REAL•4<•>,Entrada 
INTF.~F.R•AC•l,Entrada 

!NTEGER,4<•>.Entrad3 

Traz~ lineas paralelas al eje X, en los valores en Y que indique el 
usuarl: tLlncAaRof¡ d~ntro del área que esté actualmente definida. Si 
la escala definid¡¡ QS logaritmica es necesario indicarlo con Los igual 
a 1. 

o RPE_TrazaLlneaRefVe•t<LlneasRef ,NumLlneas,Lo¡> 

LlneasRef 
NumLlneas 
Log 

REAL•4C•>,Entrada 
1NTEGER•4<•>,Entrada 
INTEGER•4C•),Entrada 

Traza lineas paralelas al eje v. en los valores en X que indique el 
usuario <LineaeRef> dentro del área que esté actualmente definida. Si 
la escala definida es logaritmlca e& necesario Indicarlo con Lo¡ igual 
a. 1 ~ 
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6.3.4 R6tulo•· 

o RPE_CslcEspRotBarra1CValorH1nHay,AnohoBarra,Porcent, 
N11atlvas,VentX,VentY> 

ValorHenHay 
AnchoBarra 
Por cent 
Negativas 
VentX 

REAL•4 C2l,Entrada 
REAL•4,Entrada 
LOGICAL•l.Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
REAL•4 <2>,Entrada 

V"ntY REAL•4 C2l,Entracta/Sal!da 

Determina el espúcio que ocup~rán los rótuloti que se colocaran sobre 
!~! ~b~rra~. ·- Este espacio se usará como parámetro en la rutlna 
............ """(.i•W'ª"·tt."'\.o•rr• c¡utt 01ou3a cienos rC\t1.itos. 

LoG valoreo menor y mayor de las barras a dibujar CValorHentfayl 
permiten caJcuJar el número de digitas que ocupará el rótulo 
lncluyendose el signo do porcentaje para el caso ~ue asi se sollctte 
<Porc•nt igual a vardadero>. Si ol núi=iero do dígitos es mayor al 
formato e~tablocido, el valor sn expresa en forma exponencial. Para 
realizar esta paso ~e au~llla de la rutina: 

IRPE_ObtonC!tras<Potenolal 

Como parámetros de salida reeresa lag coordenadas que deberá tener 
la ventana en Y para que los ró~ulos puedan ser dibujadas. Por eota 
razón es necesario indicar si existen barras salo positivas, solo 
negativas o la combinaclon de ambns para determinar si es necesario 
CAicuiar ~~r~cio rAr~ une o de~ rOtu!~c. La ventana en X no r~qul~r& 

ser modificada. 

Asimismo 1 det~rmina si el rotulo cabe en forma horizontal sobre la 
barra o es necesario colocarlos en forma vertical por lo que la ventana 
tambi~n sera atectada por esta ra=on. 

o RPE_ColocaRotBarra<X,Y,AnchoBar,AlturaBar.Valor,Porc•nt> 

X 
y 
AnchoBar 
AlturaBar 
Valor 
Porcent 

REAL•4.Entrada 
REAL•4,Entrada 
REAL•4,Entrada 
REALtt4,Entrada 
REAL•4,Entrada 
LOGICAL•l,Entrada 

Dibuja el valor indicado en la barra que 
<origen de ia barral, AnohoBar y AlturaBar. 

está definida por X, Y 
Previamente se debe haber 

1 lo.;¡o.do o. la rutiu• RFE_CaióEipRotDii.ii-iáii p~ra determinar la ventana 
necesa~ia para que los rótulos puedan ser dlbu1ados, 
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Para la obtención del formato adecuado del rótulo que corresponde al 
valor proporcionado ya sea en forma exponencial, con porcentaje o no, 
asi co~o con el signo artecu&do, se utiliza la siguiente rutina 
auxiliar: 

IRPE_E1orlbeFormato<Numero,Potancla,Porcent,HuaCarl 

o R?E_CaloE1pRotRabanada1<HayorRab,Porcent,VontX,VentY) 

REAL•4.Entrada 
LOGICAL•l,Entrada 

HayorReb 
Por cent 
VantX 
VentY 

REAL•4 (2),Enlrada!Salida 
REAL•4 C2>.Entrada/Salida 

Ot?terml"A *""I t'l"!n111".t.., ":'''"' ... ,.... •• :-'-. ... "::- ~:::: 

cada rebanada ya se~ en forma porcentual o absoluta. 

Solo es nec~sarlo indicar el valor ~aximo do todos los elementos del 
P!agrama ClrcuJur. Los parámetros VontX y VontY indican inicialmente 
la ventana que ~stá dofinfda y tu~bfén son ütlllzados coma salida para 
indicar la ventana que es n~cesarla deflnlr para que puedan ser 
dibujado5 los rótulos. 

Si el número de cJfras del valor ~~c~de al formato estnblecldo, se 
convierte el valor a notación exponencial. Para d~ter~lnar este número 
se utiliza la rutina auxili:lr 

IRPE_ObtenCltras<Potencla> 

o RPE_DlbujaRebPorcent<CentroX,ControY,An¡ulolnlclal,AnguloFlnal, 
VaJo~.Porcent,Patron> 

CentroX 
CentroY 
Angulo Inicial 
AnguloFlnat 
Valor 
Porcent 
Patron 

REA1~•4. Entrada 
REALw4,Entrada 
REAL•4, Entrada 
REAL•4,Entrada 
REAL•4,Entrada 
LOGtCALa\.F.ntrarla 
INTEGER•4.Entrada 

Dibuja el arco especificado con CentroX, CentroY, 
AnauloFSnal, de acuerdo con el patrón de relleno 
dibujando asimismo el valor que se indique. 

Angulolnlolal, 
especificado, 

Previamente, debe ser 1 lamada la rutina RPE_CaJoEspRotRebanadas para 
determi~ar la vent3na que deberá ser definida para que los rótulos 
puedan ser dibujados. 
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Para Ja obtención del formato adecuado del rótulo que corresponde al 
Ya1or proporcionado ya sea en forma exponencial o con porcentaje o no, 
se utiliza la siguiente rutlna auxll lar: 

IRPE_EaorlbeForaato<Nu•ero,Potencla,Porcent,NuaCar> 

6.4 RUTINAS GR6FICAS DEL SISTEMA E~ilSOR DE Rf.PORTES !SER> 

L.as rutinas que l lnr.m el usuario para f:tH~erar lo::: r~porte;:;; gréit1co!; se 
agrupan en este nivel. Para genornr un reporte sólo es necesario 1 Jamar a tres 
rutin'19. o111n f"'!·:hr\'!'":""' ,....,.!,_.,..,_ ".:"~:-.::.: .~:.....:.: ,.--~- ........... -uJ~¡~'-ª' •~~ cancJ1c1ones de 
presentación que ~e tienen asignadas inicialmente. A continuaclon se presenta 
la secuencia de llamadas a rutinas del SER qua debe realiz3rse y la descripción 
de todas ellas: 

o DefinlciOn de la hoja 

Para detlnlr las caracteristicas de la hoja de dibuja e iniciar su 
trazo, os necesario invocar a la ~lguionl~ rutina: 

SER_DetlnaHoja<Lar¡o,Ancho,NuaOtv,Rotulo•,Dl1pl 

Esta llamada deberá realizarse antes de cualquier otra llamada al 
SER o despu~s de la rutina SER_TermlnaHoja. 

Opcionalmente se podran detJnir ~argenes en la h~ja de dibujo con la 
rutina: 

SER_D••plazaGraflca<Xlnf ,XSup,Ylzq,YDorl 

Deberá sor llamada antes qu~ la rutina SER_DefineHoja. 
desean m~rgenes no es necesario Invocarla. 

o Selücc16n de reportes y su presentacion 

51 no se 

Para cada repor-te que cnntenga la hoja l1, 2 6 o.Jl, opcionalmente se 
llamarán las rutin~s d~ ~odittcacton ci~! reportP y necesariamente a la 
rutina que detine ese reporte. Es decir, cada ve=. que se termina un 
reporte las condiclones de presentaclOn para él no seran mantenidas para 
el siguiente, sino que se tendrán las condiciones que inicialmente 
presonta SER. 

Las rutinas de modJticación son: 

SER_AsignaYOCGruposDer> 
SER LineasRetX<LlneasRef,NumLinRef) 
SER-LineasRefY<LJneasR¿f,NumLinRetl 
SER-RcjlllatT!poRejlllal 
SER=RotulosEJ~<EJa,Rotuio) 
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SER_Logar i t.< Eje l 
SER_EscalaHanualCEj~,Vallnicial,ValFinal> 

Para In selecciOn de la gratica se tienen las siguientes rutlnas (no 
ee incluyen Ja 1 tsta de parAmetros, para una referencia total consultar 
la sección de GRAFICASJ: 

SER Bar ras 
SER~)a.r :-asi\pi ladas 
SER_Lineas 
SER_Hlst.ograma 
SER_Po 11 gonoFrec 
SER_XvsY 
SER_DiagramaCl rcu lar 
SER_Error 
SER_Ba r r-asL 1 nea 
SER BarXv'.llV 
SER_Ll nXvoY 
SER_HistogramaPollgono 
SER_HI • tograraaXvsY 
SER_PoligonoXvsY 

E9 muy importante recalcar q~e para el caso de más de un report~ en 
la hoja de dibujo SPr~ nocesarlo llamar nuévamente ft 1Rs rutlna9 de 
moct1ticac16n y a la de selección d~ la grttt1ca. Al tlnal de este 
capitulo se muestran algunos ejemplos del llamado de las rutinas SER. 

o Terminación de la hoja de dibujo 

fara cerrar el archivo e11 donde se encuentran los reportes es 
necesario 11 amar a 1 a rutina : 

Sf.N_TermlnaHoja 

6.4.1 Detlnlol6n D• Un R•port• 

o SER_Detln1Hoja<h•r¡o,Anoho,NumDlvHoja,Rotuloa,Dlapoal 

Largo 
Ancho 
NumDi vHo ja 
Rotulas 
Dlspos 

REAL•4. Entra·ja 
REAL•4 1 Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
CHARACTER C • 1 • < • l, Entrada 
CHARACTER • <•>.Entrada 

Det!ne e inicia la hoja en donde se harán los reportes grátlcos 
Cmáxlmo 4). Aquí se determina el t~maño que debe tener la hoja de 
dibujo en pulgadas, sin que necesariamente tenga que ser igual al 
t~=?~o do la hoja de papel que se encuentre en la impresora, sln 
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embarga, ro deberá ser mayor. 

El n6aero de reportes que puede contener una hoja se indica con el 
parámetro Nu11DivHoja, el cu<JI punda valer 1, 2 6 ..... Los repot·tes que 
existan en una hoja pueden variar en tipo y en prese~tactón. 

En el arreGlo Rotulos se colccarár. los ~ncabezado~ que se ~esaen 
colocar en el recuadro de identlficaclón genera\ para la hoja. Los 
r~tulos partlcualcs a cada reporte, se lndlcará11 ~ág adolante. 

,, . ' .. -­... ,.:;;,t""" ...... .,_ .... 

imprlmic la hoja de dibujo. Actualoenta 5ólo esta disponible 
Printrnnix. La sintaxis qua su do~o Geguir a6 1 NombreArch/Pr. En 
donde NcmbreA1·ch siguq lag condlcionef; de VHS incluyendo ttpc:. 

o SER_Despla~aGrafica(Xlnf,Y.Sup,Yl~q.YDorl 

Xlnf 
XSup 
Ylnf 
YSup 

RF.AL•4, Entrntia 
REA.L•4,Entrada 
P.EAL•4, Entrada 
REAL•4,Entrada 

Deter~ina !os ~árge~e5 que e~istlrán entre ei tamaño de la hoja y el 
recuadro de idontificaclón de lo~ reportes. Esta ru~ina no será 
necebarlo 1 ihmarln s1 no ~e desean oárgenea. 

Pira ~denti!icar ~~ tama~o de la hoja se tr~zPr~ un ~ecuadro 

D~nteado con ttne~~ di5cont!~ua~ rara et c3~o en que la hoja de dibujo 
no coincida can el ta~año de la hoja de papel. 

6.4.2 Hodlfi~adorec A La Presentación 

Este bloque de rutinas se ~ncargan da ~odi~lcar las cara~terist1cas de 
presentación que inlclalmente se establecen para el trazo de los reportes.. A 
continuaci6n se indi~~n las condlcior1es iniciales e~istentes: 

o Todos los grupos son aso~iados a la e~cnla Y lzquterda. 
o No se trazarán lineas de retcren~la ni rejilla. 
o L& escala es automática y no .. ·ma.I (no logaritmlcn>. 
a Los ejes no te~1drá11 rótulos asocl~dos. 

Es muy importante destacar que: 

o Para cada nuevo reporte se Ln1clatlzan las co11dl~iones de presentación 
sin tomar!;e en cuanta las dotinidas para el reporte anlerior. 

o Las 1·utlnas moditicadoras deberán ser llamadaa antes de invocar a la 
rutina que genera el reporte. 
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o Las car-acterisllcas que se datinan para reportes que no 'ªs cont.emp\en 
simplemente ge ignorarán. 

o SER_AalanaYD<GrupoaD•r> 

GruposOer CHARhCTER • l•l,Entrada 

Se ~stablecen los grupo5 quP- iran a3oclados a la escala derecha. Se 
indlca con el slguicn~e formato: 

NumGrupo1l,NumGrupo2 .•. l 

Eu i.:.vi...! ... :::..;:;'.::::..:;:-~ ! .... ..1,,..e'I PI n•'un~ro de ~rupo que estará asociado al 
ojo V derecho. Los Grupos que .,o se 1odlquen en esta l lllm.~u •• ::.c.i1:..;. 
a9ociados al eje Y l%quterdo. ~or ejemplo: 

CALL SER_Aslgr.ClYúl' 1. A'} 

Los grupos 1 y A astarán nsocl~dos al eje Y Derecho y \o~ grupos 2, 
3 y S<si existe) so asociar~n al eje Y tzquierdo. 

LineasRet 
N.umt..inRet 

REAL•4 C•>.Entrnda 
1NTECER•4~Entrada 

Se i~dican los valores <~n L1n•a1Refl con respecto al eje X, en \os 
qqf?- !'t,~ tra;:arán lineas de referencia paralelas al eje Y. Para raporT.as 
en donde las ncota.ciones na sean n\.U-'il:' tca.s:. c!ltn ~pclon no serA 
considerada tDl~zramas de Barr3~. Dlagramás de Lineas y Error>. 

Si algún valo• es menor o mayor al rango establecido en la escala, 
no será trazada llnAa para eze valor. 

Si además se det!ne rejilla, las lineas de referencia no scr4n 
trazadas. 

o SER_L.lnea•RafY ll..h1ea•R•f, Nu•L.1nRetl 

LineasRer 
NumLlnRef 

REAL•4 <•>,Entrada 
lNTEGER•4,Entrada 

Se indlcun los valores (en L1neasRef) con respecto al eje Y, en los 
que se tra2arán lineas de referencia paralelas al eje X. En el caso de 
que existan dos escalas de referencia, se considerarán los valares con 
respecto a la escala Y l=quierda. 

51 algUn valor es meno~ o mayor al ranga establecido en la escala, 
no será trazada linea para ese valor. 
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Si además so dof 1 no ¡-e j 1 l i ª• las 11 neas de referencia ~-=- cter..in 
trazadas. 

o SERJ!ejllla<TlpoRejllla> 

TtpoReJI 1 la INTEGER•4,Entrada 

liidlca que debe existtr rejilla y ndccás !Iel locciona f?l tipo de 
linea que se utilizar~. La rejilla es un conjunto do lineas de 
referencia quo inician de las marcas e~tablecldas en el eje. Para 
reportes en donde J~g acotaciones del eje X no sean num~rlccs <Dlngramas 
d.a Barras, Diaitramas rle Lineas, Errorl, se tra~nrá reji 1 lrJ. solo en e1 
eje Y. 

L.o9 tipos de linea son: Ccntinua <1>, dtsconti.nu:i <2> y punteada 
(3). 

Si además se definen lineas de referencia e~ X y/o Y. eptas no serán 
trazadas, solamente se trazará la re.11 l la. 

o SERJ!otulo•EJ•<EJ•,Rotulo) 

Eje 
Rotulo 

CHARACTER • <•>,Entrada 
CHARACTER • (•J,Entrada 

Establece el rótulo que s~ colocará en el eje que se lndique. Para 
cada eje es necesario 1 l&mar n esta rutina. La forma de indicar el eje 
es proporcionando en una constante e variable la siguiente tnformaci~n: 
X par~ eje X. YI oar~ el a;e Y lzqulc~do v VD para el eje Y Derecho. 
51 el rótulo e'J mayor al área dl!>ponlble para ~I, ser~ truncado dicho 
rótulo. 

o SER.J..01arlt<Ej•l 

Eje CHARACTER • t•>.Entr~d~ 

Establece que el eje indicado esté escalado en forma logaritmica. La 
forma de indicar el e1~ es proporcionando en una constante o variable 
la slgutente 1nformac16n: X para eje X, Yl par-a el eje Y Izquierdo y 
YO para el eje Y Derecho. 

Para Histogramas. Polígonos de frecuencia y Barras apiladas no se 
permiten escalas logarítmicas. 

o SER_EacalaHanualCEj•,Vallnlc1al,ValFlnall 

Eje 
Val Inicial 
Val Final 

CHARACTER • l•>,Entrada 
!NTEGER•4,Entrada 
!NTEGER•4,Entrada 
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E9tabl~ce el valar inicial y valor final que tendrá el eje indicado. 
La forma de lndlcar el e}e es proporclonando en una constante o 
variable la stgulente lnformación: X p:::ira eje X, Vl para el e'e Y 
Izquierdo y YO para el eje Y Derecho. 

El grupa de rutinas que a \.~Ontinuaci6n se describen. son las que real lza.n el 
dibujo de las gráfica, asi co=o tas caracteristicas dP. presen~acl6n 1n1clales o 
las que haya dct1nido el usuario. 

Debtdo a que lo"'""' ..... ~.:.~::: , ... .., '!"11t\nRq tienen pa.r~etros con caracteristlcas 
similares, antes de describirlas. s.e e:.tplicarán estos pard.0otut. ..... .:.. 

o Grupos de da~os 

En varios de lo: reportes se permite dibujar mAs de un grupo de 
datos \Barras, Lineas, XVsY, Barras Aplladas y Poligonos de 
trecuenclal. Es déclr, que para un solo valor en X correspondan uno o 
más valoras on Y. Pcr P~c~plo. para unn serle de a~os CEje Xl se 
quiere comparar las ventas de dlntintos productos, &n donde un grupo 
tendr~ las ventas de un producto, otro grupo corrospondará a \as ventas 
de otro producto, etcétera. 

Debido a que ser La muy cornptlcado el paso de un parAmetro por cada 
grupo, se diseñaron las rutinas de tal to•ma que \ag valores de todos 
los grupos sa indiquen en un solo parámetro \Grupo•. Hueatra• o X y Y>. 
L~ tor~a da hacerle es colocando en el arreglo correspondlante, el 
primer grupo de datos y a con~ir1Ud~ión el ~!cu\Pnle ~rupo y asi tantas 
veces corno grupos de datos se tengan. Por ejemplo, si se tienen \os 
siguientes grupos: 

Grupo 
GrupD 
Grupo 

1: 
2: 
3: 

10 2ú 30 
e s3 2 
99 Bl 75 

El arreg:o que se proporcione como parámetro deberá ser: 

Grupos : 10 20 30 8 63 2 99 61 75 

En todas las rutinas. ya sea que contengar o no varios grupos de 
datos se deberá indicar el número de elementos que llene cada grupo. 
Si existen varios grupos, todos deberán contener el ralsmo número de 
elementos con excepclór\ de XvsY, en donde se permiten grupos de tama~o 
vs.i·iab:e. 

o Acotaciones Alfanuméricas 

En reportes en donde el eje X no sA escala, sino que se colocan 
teKtos uniformemente espaciados, es necesario indicar dichos textos en 
un arreglo de tipo CHARACTER en donde cada elemento puede tener 
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longitud variable. 

El n6mero de acotacic~es debo ser igual al nümero de elementos de 
los grupos. si es menor se trazarán textos en blanco. 

Dependlendo de la longitud de la máxima acolacion y del Araa 
disponible para cada una de ~llas. se colocaran en tor~a vertical u 
horizontal con respecto al eje X. 

o Nombres de los grupos 

Para identitlcar cada grupo de datos se indica en un arreglo o una 
variable Csi solo existe un grupo de datos) los nombres que deberán ser 
asociados a cada uno de ellos. ~a ldentiflcacl6n de los grupos se hace 
mediante distintos tipos de relleno, de SiQDolos o de llneast de 
acuerdo ni tipo de reporte. 

o Titulas 

En todog los reportes 5e puede colocar unn ldentlttcactón general de 
una hasta tres lineas. La forma de indicarlo es por medio de un 
arraglo CHARACTER en donde cada elocento puede tener longitud varlabtS. 

a Tipos de Uniones de la9 llneas 

En los reporteg que contemplen trazo de lineas <XvsV. Dlagraaag de 
Linea o Error) se ~uede indicar ~l tipo de unlon entre cada punto de la 
linea. 

Los t:ipc!l c!!!!':-ionlbles non: unión con 11neag roctas, !lln unlon <solo 
simbo lo en el punto). unión con lineas r_ectas y simbo lo en el punto y 
por 6ltimo símbolos en el punto con una tlnea al eje X para y=O. En ta 
er.pllcaci6n de las gráficas se Indica cuales tienen disponibles cada 
una de ellas y con que valor se activan. 

o Tlpo de rótulos sobre la barra 

En los !'epart.es en donde extstan barras <Diagramas de Barras. BG:lrras 
Apiladas e Histogramas) es púsible indicar que valor se desea colocar 
sabre la barra, con~andose con las sigutentes opciones: Valor absoluto 
y Valor porcental con respecto al grupo. En la explicación de las 
grAflcas se lndica cuales tienen disponibles cada una de ellas y con 
que valor se activan. 

Todos los trazos que correspondan a textos serán truncado sl exceden el área 
disponible para ellos. 

o SER.Jlarraa<Grupo•,NuaGrupo•,NuaEloaGrupo,Aootaclone•, 
Noabre1Grupo•,Tltulo•,TlpoVatarBarra> 

Grupos REAL•4 <•>,Entrada 
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NumGrupos 
NumEI etoGrupo 
Acotaclone9 
NombresGrupos 
Tltul og 

TipoValarBarra 
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INTEGER•A,Enlrada 
:NTEGER•4,Entrada 
CHARACTER < •) • ~•>,Entrada 

CHARACTER < • > • < 1 l, Entrada 
CHARACTER < • l • < • l, Entrada 
lNTEGER•4,Entrada 

D1bula un diagrama de barras de hasta S grupog de datos. como e\ que 
5e muestra en la figura 6-7. 

Fl¡ura 6-'1 
Los valores que pueden colocar9~ sobre la barra son: Valor absoluto 

<2>, Valor porcentual <3> y ninguno <tJ. 

o SER_Barra1Api l •d•11 <Grupo.e:, NU!:Gti.'r"º•• HuaE l eaGrupo, Acotac lonas. 

Grupos 
NumGrupos 
NumE\emGrupo 
Acota e 1 ones 
NambresGrupos 
TI tul os 
TlpoValorBarrts 

Nombr••Grupc;,Tttula•,TlpoV•lorBarral 

REAL•4 <•),Entrada 
!NTEGER•4,Entr~da 
1 t:TEGER •4, Entra.da. 
CHARACTER l•l • <•>.Entrada 
CHARACTER (•) • (:),E:1tr.ad.a 
CHARACTER C 1 > • < • > ~ Entra.ds 
!NTEGER•4,Entrada 

Dibuja un Diagrama de barras de minlmo 2 y maxlmo S grupos de datos, 
ccn \a diferencia de que para todos los elementos asociados a una eisma 
acotación serán trazadas sus barras equivalentes una a continuac16n de 
la otra, co~o se muestra en la figura 6-B. 

Los valores que pueden colocarse sohre la barra son: Valor absoluto 
<21 y ninguno <1>. 
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Fl¡ura 6-6 
e SER_Lt~eaa<Grupos,NumGrupos,NumEloaGrupo,Acotaciones, 

NoabrouGrupos,Tiluloa.TipoUnlon> 

Grupos 
NumGrupos 
NumElemGrupo 
Acotaclc.nes 
NombresGrupos 
Tltu\o,¡ 
T\poUnlon 

REAL•4 Cel,Entrada 
INTFGER•4,Enlrada 
INTEGER•4,Entrada 
CHARACTER ( • l • l •l. Entrada 
CHARACTER l•l • !•>,Entrada 
CHARACTER to> • !•>,Entrad!\ 
lNTEGER•4,Entrada 

Traza un reporte ée lineas de hasta 5 grupos de datos. La 
diferencia básica entre Diagrama de Lineas y una Grafica de X vs Y, es 
que en \as primeras los valores en X so11 acotaciones alfanue~rlcas, 

mientras en X vs Y se tiene una escala numérica. En la f lgura 6-9 se 
mues~ra un ~j~mplo de es~e tipo de reportes. 

Los tipos de unión con que se cuenta son: Lineas entre los puntos 
<3>, sola símbolos en cada. punto t2), los das anteriores <1) y simbuio 
en al punto y un3 \1nea qu~ lo une al eje X para Y =O (4). 

o SEP.J4l•to1ramalHuo•traa,NuaEl~mHu•straa,Numlnt, 
Llalto•Claoe,TlpoRotB~rra,TlpoRotYlzqDer, 
TlpoA1rupa,Noabr••Hueatras,Tltulo=) 

Muestras 
NumE l emM.uestras 
Numlnt 
Llmlte•Clase 
TipoRolBarra 
TlpoRotY l zqDer 

REAL•4 <•>.Entrada 
1NTEGER•4,Entrada 
INTEGER•A,Entrada 
REAL•4 C•l,Entrada 
INTEGER•A,Entrada 
INTEGER•1, <•l.Entrada 
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TipoAgrupa 
NocbresHuestras 
Titulo• 

RUTINAS GRAFICAS 

ti :1 

---_ ..... --

Fisura 6-9 
INTEGER•4.Entrada 
CHARACTER (•) • (•),Entrada 
CHARACTER <•> • C.•>,Entrada 

Dibuja un hlstograQa para una sola muestra de datos. ~stas pueden 
estar disp~rsas a ~grupadns. 

En TlpoAgrupa so indica si los datos est~n agrupados <2>, es decir, 
los elementos del grupo de datos tHueatra•> indican la f recuencla de 
los datos en cada intorvalo de claso. Si los dato~ son directamente 
las muoGtras. os decir, astan dispersos <TlpoAgrup = 1) la rutina 
calcula las frecuencias. El m.-iximo n<uaero de intervalos os 25. 

Si los datos est."in agrupados, el 
valer cero, ya que Humint indic~ el 
contiene Huestras. 

paráwetro Nu=E\emttueslras debe 
nümero de inlQrvalo~ do clase que 

Si los datos no e~lan agrupcidos Nuialnt indica el número de 
intervaio~ en qu~ se ~g:upan. 

En LlmlteaCla•• se indica el inicio <ele1od1llo 1) y ol final 
<elemento 21 de lo~ intervalos de clase. Funciona tanto para datos 
agrupados como dispersos. 

Los tipos de rótulos sobre las barras del histograma que se pu~den 

solicitar son: Frecuencia llJ, Frecuencia relativa (2l y ninguno <3>. 
Por último con TipoRotYlzqOsr se Indica el tipo de rótulo para los dos 
eje verticales: Y Izquierdo <elemento 1) y Y Derecho <elemento 2). 
L.os Textos que se pueden solicitar son1 "Frecuencia" tl>, "free. 
Rel&ttva" <2) o ningún rótulo <3l. La Ultima opción solo es valida 
para Y Derecho. Un ejemplo de un hislograma se observa en la figura 
5-10. 
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Figura. 6-10 
o SER_Po 11 ¡onoFrao(lluastraa, NumPol, !lumEI o:oPo l, Nu"I nt, 

L!a!tasClasu,TlpoPol,TipoRotYlzqDor, 
TlpoA¡rupa,NoabrosPollgonos,Tltulosl 

Huestra.s REAL•4 <•>,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
INTEGER•4 C•l,Enlrada 
INTEGER•4,Entrada 
REAL•4 <~>.Entrada 

1NTEGER•4,Entrada 
lNTEGER•4 <•>,Entrada 
lNTEGER•4.EnLrada 

NumPol 
NumElemPol 
Numlnt 
Ll.,ltesClase 
TlpoPol 
T!poRotYl>qDer 
TI ¡::oA~rura 
NombresPol1gcnos 
Tilulos 

CHARACTER <•l • C•l,Entrada 
CH.ARACTER <•> • <111,Entrad¡¡, 

Dibuja un polígono de frecuencias d~ hasta tres muestras de datos, 
~~ta~ pueden c~t~r dispersas o 3grupadas. 

En TipoAa.rup se indica ~!. lo!: d.:ltos están a.grupa.dos <2>. es decir, 
los elementos del grupo de datos <Hue•t~as' indican la frecuencia de 
los datos en cada intervalo de clase. Si los datos son directamente 
las muestras. es deci.r-, estc'n dispersos <TipoAgrup = 1> la :rutina 
calcula las frecuencias. El maxlmo número de intervalos es 25. 

Si los datos están agrupados, 91 parametro ~umEleaPol debe valer 
cero, ya que Numlnt indica el número de intervalos de clase que 
contiene Muevtraw. 

Si los datos no astan agrupados Nu•1nt 
intervalos en que se requiere se agrupen. 
indicará el número de elementos que cada muestra 
distinto el tamaño entre el las. 
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En L.lmltesClau se indica el Inicio «elemento 11 y ol final 
<elemento 2l de los inlervalos de clase. Funciona tanta para datos 
agrupados como disperso5. 

TlpoPol lndlca el tipo de poligono que se desee. pudiendo valor: 
Frecuencia Cl} o Frecuencia acumulada (2). Por último en 
TlpoRotYIT-qDer se indica ui rotulo para los ejes Y Izquierdo (elemento 
ll y Y Derecho (e!er!.!ent.o 2L Los Textos que se pueden solicitar son: 
"Frecuencia" (11, "!=rec. Re1a.tiv.a" <2l y ningún rótulo C3J. La última 
opción solo es valida para Y Derecho. Un ejemplo de un pollgono de 
f~ecuencla se mudstra en ta fi~ura 5~11. 

' 

I 

1 

/ 

/ 

' .r "-{ / ., ___ , 
./ ' 

\ 

' \ 
\ 
\ 

' 

- ...... ,_. 
Fl¡ura 6-l1 

o SER_XvsYCX,Y.NucFunciones, lndlni~ial. JndFtnal, 
Escalaslguales,NombresFuno,Tltulos,TlpoUnlon> 

X 
y 
NumFunciones 
lndln1c!al 
lndFlnal 
Escalas Iguales 
NombresFunc 
Tltulos 
TlpoUnlon 

REAL.•4 ••l.Entrad:i 
REA~•A <•1,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
INTESER•4 <~>,Entrada 

1NTEGER•4 <•>,Entrada 
JNTEGER•4,Entrada 
C!-"!.4,R:.:\CTER t • > • t •>,Entrada 
CHARACTER <•> • C•>,Entrada 
!NTEGER•4 (•>,Entrad& 

11 

Dibuja un reporte de parejas de puntos X,Y, de hasta 5 grupos. Se 
permite que cada grupo tenga distinto número de elementos. Para 
indicar el comienzo y final de cada grupo se utilizan los arreglos 
IndFtnal e lndlnlclal en donde cada elemento va asociado al nQmero del 
grupo. 
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Para cada grupo de Y, debe existir~ un grupo X~ Si los grupos Y 
tlenen el mls~o grupo de X asociado. será necesario que se repitan las 
X tantas veces como grupos V existan. Algunos @jernplos son: 

Grupo Yl: 10 20 30 
Grupo Xl: l 3 s 
Grupo Y2: e 63 2 34 23 
Grupo X2: 99 81 75 12 3 

Los arreglos que se proporcionen como parámetros dcber.án ser: 

Grupos Y: 10 20 30 8 63 2 34 23 
Grupos X: 3 5 99 81 75 12 3 
lndlniclal: 4 
lndFlnal ' 3 B 

Para el caso de un mlsr:io grupo X para var 1 os grupos Y: 

Grupo Yl: 10 20 30 40 
Grupo Xl: l 3 5 7 
Grupo Y2: e 63 2 34 
Grupo X2: 3 s 7 

Los arreglos que se proporcionen como parit"imetros deberán !ler: 

G1•upos V: 
Grupos X: 
lndlnlc!al: 
lndFir."I : 

10 20 30 .40 
3 s 7 

s 
4 a 

e 63 
3 

2 34 
s 7 

El reporte de la ttgur~ b-12 mue~tra una gráfica da X vs Y. 

o SER_DtagramaCiroular<Rebanadas.Pc:c•nt,HumRabanadas,RebExplotar. 

Rebanadas 
Por cent 
NumRcbanadas 
RebExplotar 
NumRebExplotar 
NombresReb 
Ti tu los 

NumR•bExplotar,NombresReb,Tltulasl 

REAL•4 <•>.Entrada 
LOGICAL•l,Entrada 
!NTEGER•4,Entrada 
INTEGER•4 <•>.Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
CHARACTER • C•J,Entrsda 
CHARACTER • <•>,Entrada 

Dibuja un Diagrama Circular de hasta 20 valores. A cada valor le 
corre~ponde en torma praporclonaí un arco (rebanada) con respecto al 
total del grupo, en donde dichos valores pueden estar en valor absoluto 
o en forma porcentual <Po~cent igual a verdadero). 
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. -·-·-

"""" -.-:~"!.;:::.::! 

Í.' 

FI ¡ura 6-12 

-;-___.!_.: 

Con la finalidad de resaltar algunas rebanadas es posible indicar 
por madio del arregl~ RebExplctar las posiciones de las rebanadas que 
se desean separ~r d~ las otras. Dichas poslctone~ deberAn estar 
ordenada3 ascender.te~ente dentro del arreglo. La tlgura 6-13 muestra 
un Dlagraaa Circular. 

Figura 6-13 

m. ...... t 

lm.=:: -·· ---· -·· ~-·, 

1-·=:: 
............. 14 ........... -·u. 

o SER_ErrorCRotulo1X,YError,NuaGrupo1,NumEl••Grupo, 
Nombr11Grupos,Tltulo1,Tlp0Un1on> 

RotulosX 
YE.t"ror 
NumGrupas 

CHARACTER <~> • (•).Entrada 
REA~•4 <•>,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
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NombresGrupos 
Ti tul os 
TipoUnlon 
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INTEGER•4,Entrada 
CHA.RACTER f •) • (•>,Entrada 
CHARACTER l•l • l•J,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 

Dibuja para un solo grupo acotaciones en X <RotulosJ 
valores CYError> que sen desviaciones sobro un punto. 
hasta 5 grupos de desviaciones o errores. 

una serie :de 
Se pueden tener 

Los tlpoS: de unión son: sin conecc!ón de puntos medios tiJ )' con 
conecc16n (21. La figura 6-14 muestra un reporte de gráfica de este 
tipo. 

,,_.. .. 

1 
1 1 

¡:: r, 
M . ~ ;;¡ 

r . r , r . r r : r 

¡. r r :: t E ? l : 
~ ~ : i i r r r { r ; ; ' ; 

• .... " _.....,._l ..-"-1 .... -r~n..,,::111 

-~-· .... ~ .. -· 
Fl~ura 6-14 

o SER_B~rrasLinea<Barras.Linea,NumElemGrupo,A~~tacion•s,Noabr••Grupo•, 
ittulos,NumEacalas,T!poValorBarra,TlpoUnionLlnea> 

Barras 
Linens 
NumE 1 emGrupo 
Aco~aciones 

NombresGrupos 
Titules 
NumEscalas 
TtpoValorBarra 
TipoUnionl.inea 

REAL•4 f•),Entrnd~ 

N:C:AL•4 {•>.Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
CHARACTER <•> • t•J,Entrada 
CHARACTER <•> • <•>,Entrada 
CHARACTER <•> • C•J,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 

Dibuja en el reporte una gráfica de Diagrama de Barras y uno de 
Lineas, con las mls~as características que un reporte sin combinar. 
Los grupos de datos se indican en Barras y Lineas (solo un grupo para 
cada tipo do gráficas>. 
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NuaEscalas indica el número de escalas que se desean &i vate los 
dos grupos d~ datos se escalaran con respecto a Yi y st vale 2 las 
barras serán escaladas con respecto a Yl y las lineas a YO. 

Los tipos de r6tulo5 sobre la barra y un16n de llnea son lag mismos 
que para las grc.\ficas f:enci l las. TipoValorBarra si vale 1 será el 
valor absoluto, 2 el valor porcentual y 3 no habra rótulo. Para 
TlpoUn16nL1naa el valor de 3 indica lineas entr~ los puntos, 2 solo 
simbolos en cada punto, los dos anteriores con 1 y simbolo en el punto 
y una l lf'~~ rpJt-> le u;w al. eje X para y.,,,o con 4. i..a figura 6-1.5 muestra 
un reporte generatlo con esta rutina: 

r 
" 5 

,,__...t_. _,_ 1 ... _...., __ __.._._ .. _... ... _ :t 

''"" .. " -c:rn.- ~ 

Figura 6-15 
o SER_BarXv•YCXBarras,YBatras,NucEle~Barras.NombreBarras,TlpoValorBarra, 

XXvsY,YX••Y,NumElemXvsY,NombreXvsY,TlpoUnlon.Tltulos> 

ABarras 
YBarras 
NumElemBarras 
NombreBarras 
TlpoValorBai-ra 
XXvsY 
YXvsY 
NurnE 1 emXvsY 
NombreXvsY 
Ti poUnion 
Titulas 

CHAkACrt::k \•J • 1•J,Entrdd.s 
RE~~.•4 <•1.~ntrada 

iNTEGER•~.Entrada 

CHARACTER • t'>.EnlrAda 
INTEGER•4.Entrada 
REAL•4 t•) 1 Entrada 
REAL•4 (•l,Enlrada 
INTEGER•q.Entrada 
CHARACTER • (•>.Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
CHARACTER (11) • <•>,Entrada 

Dibuja un Diagrama de Barras turl solo grupo) con una gráf lca XvsY 
(un solo grupo>. Las caracteristicas son las mismas que para grAflcas 
sin comblnacl6n. XBarrss tiene las acotaciones y YBarraa los valores. 
Así XX~aY y YXvsY almacenan los valores de la abscisas y ordenadas 
respectivamente. 
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Se tendrán dos escalas: a la Y lzqulerd~ s~ asociará~ las barras y 
A la Y Derecha lo~ puntos de XvsY. Lng marc~s sobre el eje X so~ las 
acotaciones de las Barras. Las marcas de las nbsctsas de XvsY no se~An 
dibuje.das. 

Los tipas de rótu~og sobre !a barra y tipo de unlon do XvsY son los 
mlsoos q~e p~ra las gráficas sencillas. TlpoValorBarra si vale 1 será 
el valer absoluto. 2 e1 valor porcentual y 3 no habra rotulo. Para 
TlpoUn16nLinea el valor de 3 indica ! ine.a~ entre !a~ puntos, 2 solo 
símbolos en cada punto, Jos des antertore!>: =on 1 y simbolo en el punto 
y una linea que lo une al eje X para Y=O con 4. En la figura 6-16 ~e 
mu~stra un reporte generadc con estü rutina: 

. 
! 

. . . 
~ 

. . 
¡ i 

" """< ~.,, ... ._, __ ""'11•.-:;r.,,,,r 

!'l;ura 6-16 
o SER_J..lnXv1Y<XLlnea1,YLlnea•,NumElemLlneas,NombreLlneas, 

T1poUn1onL1nea,XXvsY.YXvsY,NumElemXvsY, 
NombreXvsY,TlpoUnlonXvsY,Tltulosl 

Y.Lineas 
Yl.ineas 
tlumE 1 emLi neas 
NombreLineas 
'TlpolJnionLinea 
XXvsY 
YXvsY 
NumElcmXvsY 
NombreXvsY 
TipoUnionXvsY 
Titules 

CHARACTER C•> • <•>,Entrada 
REAL•4 ~•},Entrada 

INT~GER•4,Entrada 

CHARACTER • <•>,Entrada 
INTEGER•q,Entrada 
REAL•4 l•>.Entrada 
REAL•A C •l. Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
CHARACTER • C•>.Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
CHARACTER < • l ti l •>.Entrada 

Dibuja un Diagrama de Lineas !un solo grupo) con una ~rAtlca XvsV 
(un solo grupo). Las características son las mismas que para gráficas 
sin combinación. XLlnaas tiene )as acotaciones y VLlnaa• los valores. 
Así XXveY y YXvsY almacenan los valores de la abscisas y crdenadas 
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respectl~amente. 

Se ti?ndrán dos escalas: a la Y lzqcierda se asociarán las lineas y 
a Ja 'i Derf:cha 1 a gráfica XvsY. Las marca9 sobre e 1 eje X son las 
acotaciones de las Lineas. L~s marcas para la escala de las abscisas 
de XvsY no scrdn dibujad~s. 

Los tipos de uniór. Je los puntos Cx, Y> son Jos C1ismcs que para las 
gráficas sencf llas. Los valores para TfpoUn1onL1nea y TipoUnlonXvsY 
son: 3 Indica linea~ entre los puntos, 2 sale simbolos en cada punto, 

las dos anteriores y /¡ '3í'l\bolc en el punta y una linea que lo une al 
eje X para Y=O. La figura 6-17 ~uPstrn un reporte gcnnrado can e9ta 
rutina. 

..., . 
~-11- Lf-•-""-'f' _ _....... 

F!¡ura 6-17 
o SER_H1ato¡ramaPol1gono<Huestras.Nu~Ele~H1ato?ol,Numint,LimiteeCJaae, 

T!poRotBarra,TlpoRotYlzqDer,TlpoAgrupa, 
NombresH!stoPol,T!tuloa> 

Muestras 
Nu::ElamH!;;tc;Poi 
Nc:nlnt 
LlmitesCl21se 
TipoRotBarra 
TipoRotYlzqDer 
T!poAgrupa 
NombresHistoPol 
Titulas 

REAL•4 !•),Entrada 
INiEGER•4.Entrada 
fNTEGER•4,Entrada 
REAL•A <•>.Entrada 
INTEGER•A,Entrada 
INTEGER•4 <•>,Entrada 
JNTEGER•4,Entrada 
CHARACTER < •) • ( • l, Entrada 
CHARACTER (•) • <•>,Entrada 

Dibuja un histograma de una muestra de datos combinada con un 
Po~ígono de Frecuencia de una soJ3 muestra. 
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Las muestras pueden estar agrupadas cTlpoA1rupa igual a 2> o 
dispersos <TlpoAcrupa igual " ll. 

Los tipos de rótulos sobre la barra son los misrno5 que para 1as 
gráficas sancillas. Si T1poValorBarra vale 1 será el valor absoluto, 2 
el valor porcentual y 3 no habrá rótulo. TlpoRotYlzqDor indica el tipo 
de rótulo que so quiere tenga la escala Y. Los Textos que 9e pueden 
solicitar son: .. Frecuencia" C1>, "Frer:. Reln.tiv.:i" (2) y ningún rótulo 
13), 

Un reporte que muestra el resultado de una llamada a esta rutina se 
observa en la figura G-18. 

Figura 6-18 
o SERJil•toXv1Y<Huestra,NumElemH~~!trsaHumlnt,L!:!tesCla••· 

TlpoRotBarra,TlpoRotYizq,TlpoA;rupa,NombroHueatra, 
XXvsY.YX~•Y,NumElemXvsY,NombreXvsY, 
TipoU~lonXvat,iituio•) 

Muestra 
NumElemMuestra 
Numlnt 
LimitesClase 
TI pcRotBana 
TI poRo tY 1 zq 
TlpoAgrupa 
NombreMuestra 
XXvsY 
YXvsY 
NumElemXv9Y 
NombreXusY 
TlpoUn!onXvsY 
TI tul os 

REAL•4 l•J,Entrada 
ll~TEGER~4 1 Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
REAL•4 t•>,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 

CHARACTER • C•l,Entrada 
REAL•4 <•>,Entrada 
REAL•4 <•>,Entrada 
INTEGER•4,Entrada 

CHARACTER • <•>,Entrada 
1NTEGER•4,Entrada 
CHARACTER <•> • <•>,Entrada 
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Dibuja un Histograaa de una muestra de datos combinada con una 
gráfica d~ XvsY de un soio grupo. 

Las muastras pueden cs~ar agrupad~s <TipoAgrupa igual a 2) o 
dispersas <TlpoAarupa igua.i a 11. 

Se tPndrán dos escalas: a la Y fzqui~!da se asociará el Histograma 
y a la Y Derecha la gráfica XvsY. Las carcas sobre el eje X son los 
intervalos de clase. Las marcas para la escala de las abscisas de XvsY 
no serán dibuj3clas. 

Lo5 tipos de rótulos sobre la barra y unión de XvsY son los mismos 
que para las gráficas sencillas. TlpoValorBarra sl vale 1 !ierá el 
va.lar absoluto, 2 et va.lor porcentual y 3 no habrá rótulo. Para 
TlpoUn10nL1nea el valor de 3 indica lineas entro los puntos, 2 solo 
símbolos en caoa pu11i..u, ;...,j ,.!..., .. .:..;-.~.:: :.:;::;: ::;: ! :• -:~-~·u·dn l'>T'I ~1 punto 
y una l1nea que lo une al ~je X para v~o con 4. La figur~ 6-19 muestra 
el resultado de una l lamadc1 a esta ["Utina. 

¡:: 

f'laura 6-19 
o SER_Po l i 1on0Xv11Y <Muaatra, NumEl octtuostra, Hum 1 nt 1 Lt mt tnsC lasa, 

T!poPol,T!poRotPol,TlpoAcrupa,No•breHu•atra, 
XXvsV,YXvsY,NumElomXvsY,NombroXvaY, 
T!poUn!onXvaY,Tltulosl 

Muestra 
NumElt:!m.Huestra 
Numlnt 
LimitesClase 
T!poPol 
TlpoRotPol 
T!poAgrupa 
NombreMues t ra 

REAL•" <•1.Ent1ada 
1NTEGER•4.Entrada 
INTEGER•4,Entradn 
REALM4 {•>,Entrada 
l~TEGER•4,Entrada 

INTEGER•4,Entrada 
iNTEG~R•4,Entrada 
CHARACTER • < • l, Entrada 
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YXvsY 
NumElemXvsY 
NombreXvsV 
TlpoUnlonXvsY 
TITulof; 
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-rtE~i:.~l•>.Entrada 
REAL•4 <•>.Entrada 
INTEGER•4,Entrada 
CHARACTER • l•>.Entrada 
INTEGER•4,Entrada 

Dibuj3 un Poticano de Frecuencia de una mue5tra de dato2 combinada 
con una grAfica de XvsY de un galo grupc. 

Las muestras pueden es:tar agrupadas <TJpoAgrupa igual a 2> o 
dispe~sos <TipoA,rupa igu~l a 1> . 

.:..: ... c:11U1.~n uu::. 1o::H.:a.1as: .a. 10 l Izquierda se asociara el Polígono y 
a la Y Derecha la gráf lca XvsY. Las marcas sobre el eje X son los 
intervalos de cla~e. Las carcas para la gscala de las abscisas de XvsY 
no serán dibujadas. 

Los tipo~ de unión ~on los mismos que pdra las gráficas sencillas y 
se Indican on TlpoUnlOnLinaa. Con un valor de 3 se Indican linens 
entre ?os puntos. 2 solo simbolos on cada punto, los dos anteriores con 
1 y s(iubolo en el punto y una linea que lo une al eje X para Y=O con 4. 

El polígono puede ser dibujado con frectJencla nor~al <1> o con 
fr~cuencia relativa <2>. El reporte de la tigura 6-20 muesira ei 
~esultado de una llamada a esta rutina. 

Fl¡ura S-20 
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6.4.4 T&rBlnacl6n D3 Un Reparte 

o SER_TERHIHAHOJA 

Cierra la hoja de dJbuja. Una ~ez invocada osla rutina, no puede generarse 
ning6n reportG gráfico, sin embargo, si puede definirse ~tra hoja da dibujo. 

Es necesario ll3mar a esta rutina, ~i se quiere asegurar que la hoja de 
dibujo soa correctamente gene:ado. 

6.4.5 Auxiliar•• 

Es esta sección se indican las rutinas que se realizaron co~o apoyo a IM~ 
rutinas SER, las cuales no ;on usadas :ilrectamenl'."!' por la apltcaclón del 
usuario. 

o ISER_lnlolaC02mons 

lnic!allza l&~ condl~lonc9 d~ presentación para los report~s. En la 
secclOn MODIFICADORES O~ PRESENTACIPN se indican estas candlclones. 

Es llamada al final de las rutinas que generan !o~ reportes, antes 
de regresa~ ~l control ai progr~ma de 3pllcac16:1. 

o ISER_ObtonH1nHax<Voator, ln<''.nl•'lo, JndF!n,Hlni•o,Hax!mol 

Vector 
!nd!nlci~ 

lndFin 
Minlmo 
Hax1mo 

REAL•4 C•},En~rada 

l~TEGER·~.Ent~~d~ 
I~TEGER•~.Entr~da 

REA:...•'>, Sal idJ. 
REAL•4, Sa 1 1 da 

Obtiene et valor m1nimo y e! ro~xi~o de un v~ctor de datos desde el 
elemento indicado por 1nd!n!c1o hasta ol ~lé~ento lndFln. 

o lSER_SumaGrupoaCGrupos,NumGrupos,NumEleaGrupo,SuQa) 

Grupos 
NumGrupog 
NuDlElemG:-upo 
Suma 

REAL•4 l•l.Eh.:r.a.-:!a 
INTEGCR•4,Entrada 
l~fEGERi4,Ent~ada 

REAL•4 <•>,Sal iJ~ 

Obtier.e la suma de los valores de ~ada grupo. Principalmente se 
utiliza para nbtener los po1·centajes de los datos con respacto a su 
grupo. 

o ISER....A1rupaOato•CGrupo1,lntClaselhiclo,lntCla1eFln,Numlnt, 
NumGrupoa,NuaElsa~rupo,TipoAgrupa,Frecuencias> 
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Grupos 
lntClaselnlclo 
lntClaseFln 
Numlnt 
t-!OJ:nGtupos 
NumE:lemGrupo 
TlpoAgrupa 
Frecuencias 

RUTINAS CRAFICAS 

REAL•4 <•>,Entrada 
REAL•4,Entrada 
REAL•4*Entrada. 
INTEGER•4,Entrada 
lNTEGERM4,Entrada 
INTEGER•4 t•4>,Entrada/Snllda 
lNTEGER•4,Entrada 
REAL•4 <•J,Sallda 

Es una función que calcuia las trecuenclas de los datos que se 
almacenan en el arreglo Grupos y lns dPja en Frecuencias. Re~lizá la 
astgnacl6n de 1a frecuencia a los intervalos de acuerdo a los valores 
de lntClauelniclo y lntClasoFln. 

Se pueden catcu!ar las frecuencia~ para vnrios grupos de datos y con 
distinto tamaño. 

Los valores que regresa la f\Jnclón son: 

O No hubo error. 
Elemento menor al intervalo de clase inicial. 

2 Elemento mayor al lnter ... a.lo de cla!lc tina!. 
3 Elemento menor y mayor a los interyaios Inicial y tlnat. 

o ISER_ObtonEoca 1 as X Y tEjG, Grupos, NumGrupos, ¡ ndlce 1 nl eta 1, 1 ndlcsFI na 1, 
GruposYD,EscManual,Lo¡arlt,Ventana> 

Eje 
Grupos 
NumGrupos 
lndlcefnicial 
lndiceFinai 
GruposYD 
EscHanual 
Logarit 
Ventana 

CHAHACTER • (•1,Entrada 
REAL•4 l•>.Ento~d~ 

INTEGER•4.Entrada 
INTEGER•4 <•>.Entrada 
INTEGER•4 <•>.Entrada 
CHARAC7ER • <•>,F.nlrada 
REAL•~ C•).E11trada 
CHARACTER e {•),Entrada 
REAL•4 t •).Sal ida 

Determina el valor inicial y final CVentan~! que debe tone: l~ 
escala del eje que ~e hAya lndtcado, sol~mente para gráticas d~ XvsY. 

La ventana se determina en base a la solicitud de escala manual o 
automática, en tor~a logarítmica o no y de acuerdo a los valores de los 
grupos que estén asociados a eso eje. 

Debido a que en las gráficas XvsY se permiten grupos de distintos 
tama~os, es necesario indicar el elemento 1nic1al y tinal de cada 
grupo. 

o ISER_ObtonEscalasCEje,Grupos,Nu~Grupo1,NuaEl••Crupo, 
GruposYD,E1cHanual,Logarlt,Ventana> 
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lntClaselnl~lo 

lntClaseFln 
Numlnt 
NumGrupos 
NucElemGrupa 
TlpoAgrupa 
Frecusncias 

?.UTINAS G?.AFICAS 

REAL•4 (•),Entrada 
REAL•4,Entrada 
REAL•4,Entrada 
lNTEGER-4,Entrada 
1NTEGER•4,Entradn 
INTEGER•4 <•4l,Entrada/Sallda 
lNTEGER•4,Entrada 
REAL•4 <•),Sblida 

Es una función que caJcula las frecuencias de lüs datos que se 
almacenan en ol arreglo Grupog y las deja en Freouenota1. RealfzA la 
aslgnaclón de Ja ~recuencia a ios intervalos de ncu~rdo a los valores 
de lntC!aselnlclo y lntClaseFln. 

Se pueden cnlcular la~ frccuenc13~ p~~~ varios grupos de datos y con 
distinto tamaño. 

Los valores quü regresa Ja func!ón son: 

O No hubo error. 
1 Elemento menor a1 intervalo de clase !nlcial. 
2 Elemento mayor at lr1tcrvalo de cln9e tlnal. 
3 Ele~ento ~enor y mayor a los intervalos !11lcial y final. 

o ISER_ObtanE•cala•XYCEjo,Grupos,NumGrupos,lndlc•lnlolal, lndlcoFlnal, 
GruposYD.EscHanual,Lo¡arlt,Vontana> 

Eje 
Grupos 
NumGrupos 
Indice Inicial 
lndiceFinal 
GruposYD 
EscHanual 
Logarlt 
Ventana 

CHARACTER • <•>.Entrada 
REAL•4 <•),Entrada 
tNTEGER•4.Entrada 
INTEGER•4 <•>.Entrada 
lNTEGER•4 {•>.Entrada 
CHARACTER ~ l•l.Entrada 
REAL•4 <•}.Entrada 
CHARACTER • <•>,Entrada 
REAL•4 l•>,Salida 

Deterruina ei valor ínicial y tinal <Ventana> que debe tener la 
escala del éje que se haya indicado, solamente pAra grAticas dP. Xv9V. 

La ventana se determina en base a Ja solicitud de escala manual o 
automática. en torrna logaritmlca o no y de acuerdo a los valores de los 
grupos que estén asociados a ese P.jo. 

Debido s que en las gráficas XvsY se permiten grupos de distintos 
tamaños, es necesario indicar el elemento inicial y final de cada 
grupo. 

o ISER_ObtenEscalas!Eje,Grupoe,NuaGrupos,NuaEl••Grupo, 
Grupo•YD,E~o~•nuaf ,LcJarlt,VentanaJ 
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Eje 
Grupos 
Num.Grupos 
NumElemGrupo 
GruposYd 
EscHnnual 
Logarit 
Ventana 

RUTINAS GRAFICAS 

CHAÍ<ACTER • !•>,Entrada 
REAL•4 <•>,Ent~ada 

iNTEGER•4.Entrada 
INTEGER•4,Entr~da 

CHARACTER • <•>,Entrada 
REAL•4 <•>,Entrada 
CHARACTER 1 <•>,Entrada 
REAL•4 <•>,Salida 

Determina el valor inicial y tin¡¡l <Ventana> que debe tener Ja 
escala del eje que se hayn indicado par3 todos los reportes excopt~ en 
Dlagra~as Clrculares y XvsY. 

1..a venl.anrt !ue u.e--.c .. -~ .. ..i. ...... __ '::''.:"'
1 '-' .. ·'rl '1~ ~'"!e.PI\~ mAnual o 

automAtica, en torca log~ritmica o no y de ~cuerdo a los valore9 de tos 
grupos que e9t~n asaetado$ 3 E~c ~Je_ 

o lSER_Escalaslguales<X,Y, lndlnlc1al, lndFlnal,NumFunoiones,Reterenoias, 
lncrocanto,VantX,VontYl,VentYD> 

'l. 
y 
lndinicial 
lndF!nal 
NumFunclones 
Referencias 
Incremento 
VentX 
VentYI 
'..'cn!.YD 

REAL•4 <•>.Er.trada 
HEAL•4 ~•),[n:~~J~ 

INTEGER•h <•J.Entr~d~ 

1NTEGER•4 <•>,Entrada 
lNTEGER•4.Ent:ada 
CHARACTER • t•l.Entrada 
lrtTEGER•4,Sal lda. 
REAL•4 t•),Sai !da 
REAL•4 (•),Salida 
RF'.Al.•4 (•),Salida 

Obtiene el n~mero d~ marcas en que deben divldlrse los ejes \éstas 
marcas deben ser tanto física cvco logicamente lgualesl con el fin de 
poder tener escalas tguaies en los ~res ejes. Solo se utiliza para 
XvsY. 

Esta c&ract~risttc~ ~e ut!ltza para funciones en que no se desea que 
por no sor cuadrada la hoja, las gráficas salgan deformadas, por 
eje~plo: un circulo a una elipse. 

Referencias indica a q1Je escala están asociados los grupos: Y 
Izquierda o Y Derecha. 

o ISER_ParamsError<YError,NumGrupos,NumElemGrupo,HaxHin.Hedios,TipoUnlon> 

Y Error 
NumGrupos 
NumE.lemGrupo 
Haxl'\ln 
Hedlos 

REAL•4 (•l,Entrada 
lNTEGER•4,Entrada 
INTEGER*A.Entt~da 

REAL•4 (30,2),Entrada 
REAL•4 <•>,Entrada 
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TipoUnlon INTEGER•4,Entrada 

Del grupo de desviaciones Vtrror obtiene los valores máximos y 

minimos para cada ncot~cién (los deposita en el arreglo tt~xM1n>, asi 
como los valores médios. En ~t;:--c'..!rit.on se indicala forma de coneccl6n de 
los puntosi par~ q~e no __ conecte11 puntos madlos y 2 para 
conoctarlos. 

En esta sección se muestran tr~s e1e~plo que utilizan las rutinas del SER, 
para el caso de uno <ligtado 7-1>. dos (listado 7-llJ y cuatro reporles <listado 
7-llll por hoja, 

P~OGRAH Un_Reporte 

? Obtiene un r~po~tc de 1& co~~inacion de las graf lcas de 
! Histogramas y XvsY, mostrando las rutinas necesarias para 
! su generaclon. asl cv~o las rutinas de modtf lcaclon de 
! pt"esentacion. 
IHPLICIT NONE 

CHARACTER 
Dispositivo • 40, 
NombresFunc <SJ • 40 1• Funcion l ', 

'i='vcu:.1on -
• Funcion 3', 
'F1Jncion 4' f 

• Funcion 5' /. 
NombreHu~s~ras • AO t'Muestras't, 
No~breXY • 40 t'Grafica XY'I, 
Rotulo:;{2) 1 30, 
T1tu)og <3i t .:.O /'Titulo 1', 

'Titulo 2'. 
'Titulo 3 1 / 1 

INTEGER 
NumElemHuestra, 
NumDiv, 
Num 1 nt, 
NumElemXY, 
TlpoRotBarra, 
TI poRotY lzqDer. 
TlpoAgrup, 
Ttpc;Ur;icnt.Y 

REAL 
1 Largo, 

Anctia, 
LlmitesClase t2l, 
Huestras<lOOl /3•50, 

17•60.0, 
11..,0,0, 
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10•80.0. 
6•90.0, 
3•100.0, 

50•0/, 
X(30l /1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

ll, 12, 13.14, 15.16, 17, lB, 19,20, 
21, 22, 23, 2A, 2S, 26, 27 1 28, 2.9, 30/, 

Y<30l 11,4,9, 16,25,36,49,64,Bl, 100, 
121, 140, 190,2.00,:!S0,200, 190, 1~0, 121, 100, 
81 ,64, 49,36, 25, 16. 9, 4 .1, 01 

Ancho l !. O 
L.ugo B.S 
NuQOlv < 1 
Dlsposltlvo='HtstoXvsY.PLf/pr' 
Ro tu los< 1 > =' CoRparaclon estadl 5t te~' 
Ro tu) os l2>::' Probabi 1 lod' 

··-·· • • . - • - ~' • t .... • ,., • "" 
'-''""'""' .JW\._wc.<~f"'' .. - ....... -•. -•· ••• - , •• - , • 

CALL SER_Det 1 neHo ja (La. r go, P.ni::ho, N'.JRID i v. Ro tu 1 os, Di spoc l t1 va) 

CA.LL SER_RotulosEjeC'x 1
, '!:JE X'> 

CA!.l. SER_RotulosEj~C'Yl ','EJf YI'> 
C,\LL SER_Rotulo-;Ejot'YD ','EJE YD'l 

Uuednt = 6 
Li111itesCla~'="(l) :;: 1-5.0 
L.lmltesClaJ:el:!> = !OS.o 
NumElcaKuestra 50 
TipoAgrup ~ 1 !Dispe~sos 

TlpoRotBarra := ~Frecuencia. ab!loluta 
TtpoRotVl;-qDer 2 !Frecuencia relatlv:1. 
NumE l eoXY = 30 
Tl pcUn 1 onX'f = 3 

CALL SER_Ht stoXVSY t Hues t r a9. 'Nu1t1.F. I t?~?1ues t..ra. Nu:n 1 n!., 
Ltnite~Clase.TipoRotBarra,!ipcRotYlzqD~r. 

T l poAgrup, fto:ebreMUJ?s tras. X, Y. NumE 1 emXY, 
No=breXY,Tl?oUntonXy,Titulos) 

CALL SER_TermtnaHoja 
END 

Ll•tado 7-1 
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PROGRAH Dos_Repartes 

! Obttene dos reporte~ <Diagrama circular y Hlstagrac:ia) en una sola 
! hoja de dibuja. 
IHPl.ICJT NOnE 

CHARACTER 
Nombrettuestras • 40 
NoabresReb '6J • 40 

l 'f1tUJOSl.,,1•4U, 

1 Rotulas CZl • AO 
INTEGER 

1 NuaRebanadas, 
Num.RebE•p 1 otar. 
Nu11Ele11Huestra, 
Nual nt, 

I' Hueslras' 1, 
/' R.:.banada 1', 

'Rebanada z·. 
'Rebanada 3'. 
'Rebanada 4', 
'Rebanada S'. 
'Rebanada 6'1. 

RebExplotar C3l /!.3.51, 
T1poRod.la.rra, 

1 TlpoRotYlzqDer <21, 
1 TlpaAgrup 

LOGICAL • ! 
1 Porct:nt 

REAL 
AnehoHaja, 
LargoHoja, 
L!~itc~C!1=c t~>. 
l"h.1estra.sU001/ 3•50, 

10•60, 
61;7$, 

17•90, 
!2•100. 
50•0/. 

Rebanadas t6J110.o,~u.o.1s.o,10.o,s.o.20.01 

LargcHola • 9.0 
AnchaHoja = 6. 5 
Ro tul os< 1) ='Estad ist leas• 
Rotulos<2J='Reporte general' 

CALL SER_OesplazaGratlca<0.8.0.8,0.5,0.S> 
CALL SER_DeflneHojaCLargoHoja,AnehoHoja,2,Rotulos,'GRAF.PLT/PR'l 

!!S~ invoca a la rutina que traza un diagra~a circular con 6 valoreg 
NumRebanadas ; 6 
NumRebE•plotar = 3 
Porc~nt = .FALSE. 
Titulas<l> .: 'Diagrama• 
Titulos<2> :::: 'Circular' 
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PROGRAH Dos_Reporte• 

! Obtiene dos reportes tDiagraoa circular y Histograma> en una sola 
! hoja de dibujo. 
IHPLICIT NONE 

CHAR/.CTER 
1 NcmbreHuestras • 40 l'Huestrag• 1, 

/'Rebanada 1', 
'Robanada "'" , 

1 NoabresReb C6' • 40 
1 

'Rebannda 3', 
'Rebanada 4' 
•fi.ebanada 5'. 
'Roban;.da 6' 1. 

litulos t3J • 40, 
1 Rotulas C2> • 40 

INTEGER 
1 NunRebanadas, 

NumRehExplotar, 
NumEle:nHuest r&, 
Num1nl, 
RebExplotar <3J ii,3,SI, 
TtpoRotBarra, 
TI poRotY 1 zqDer l2 l, 
TlpoAgrup 

LOGICAL • l 
1 Por cent 

1 
1 

REilL 
Ar.choHoja, 
Lar gallo ja, 
L!::!tcs::lJ.:;ot; c:l. 
Hueslras\100#/ 3•50. 

10•60, 
6•75. 

17•90, 
l2•!0ü, 
50•0:. 

Rebanadas ¡6J;!0.0,Lü.0,JS.O.IO.O,S.0,20.01 

LargoHoJa • 9.0 
AnchoHo ja ' 6. 5 
Rotulostll='Est&óistlcas• 
kctulosC2)a'Reporte general 1 

CALL SER_DesplazaGratlca<0.8,0.8,0.5,0.5> 
CALL SER_Det!neHoja<LargoHoja,AnchoHoja,2,Rotulos,'GRAF.PLT/PR'l 

!!Se invoca a la rutina que traza un dtagra~a circular con 6 valoreg 
Nu111Rebanadas .,. 6 

NumRebExplotar • 3 
Porcont = .FALSE. 
TituJ0s<1> •ofagrama' 
Titulost2l = 'Circular' 
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Tltulos(3) = • ' 

CALL SER_DiagraaaClrcular<Rebanadas.Porceni,Nu~Re~ana~as, 
1 Re~Explotar,Nur.hebExplotar,No~bre~Reb,Tttulos) 

!!Se defitum las caracterist.lcas del hfg:togr.aa:i y !H!: 11a~a a la 
!!rutina qua obtiene $U reporte 
Nualnt : 6 
Ll•ltesCJase(il = 45.0 
LtattesClase<2> = 105.0 
NuaEJcc~uestra 50.0 
TlpoAgrup • 1 
T i¡.u.>ilotttarra = 2 
TlpoRotYLtqDer<ll 2 
TlpoRotYlzqDer<2> 3 

CALL SER_ReJ!lla<ll 

! O l ·u;Pro;oo; 

!Frecuencia reJatfvu 
!Frecuencf2 relativa 
!Sin rotulo 

CALL SER_RotulosEjeC'X ','EJE X') 
Cl.LL SER_Rotulos:EjeC'YI ','EJE Yl'l 

TituJos<l> : 'Histograma' 
Tltulos<2> = ' • 

CALL SER_Histograma <Huestras,Nu•flemttuestra,Numlnt, 
1 LicltosClase,TlpoRotBarra,TtpoRotYJzqDer. 
1 TipoA¡rup,NombreHuestras,Titulos) 

CAL!, SER_Tcr::!n;,lloj.;. 
CLOZE Cll 
END 

LI s tado 7- 11 

6-51 



RUTINAS GRAFICAS 

,----------- ---------
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-------------------------~ 
Fl¡ura 6·Z2 
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PROGRAH Cuatro~Reportes 

! Permite obtener cuatro reportes en una sola hoja de dibujo, 
! aostrando el uso de las rutinas SER 
lllPLICIT NONE 

CHARACTER 
1 AcQtactones<Sl•40 /'Acotacion 1'. 

'Acotacion 
'Aco~acion 3', 
'Acotaclon 4' 
'Ar,.,t~~fM" C.• 1, 

NombresGrupos <5) • 40 /'Grupo 1', 
'Grupo 2', 
'Grupo 3 1

, 

'Grupo 4', 
'Grupo s• 1 1 

TttuJos <3> • 40 /'Titulo P. 
'Titulo 2', 
'TI tul o 3' 1 

Dispositivo • 40, 
RotulosC2> • 30, 

1 Gruposder • 10 
INTECER 

1 Cent, 
1 N, 
1 NumDiv, 

1 
1 

REAL 

Nu11Elea, 
Nu111Esc, 
Nu11Grupos, 
TlpoUnlon<5l /l,2,3,4,1/, 
TlpoValarBarra 

Ancho, 
BarrasC20>, 
L.inea(2Q), 
Lflrgo, 
LineasR:et<lOl. 
Grupos<2Sl/!.0,2.0,3.0,4.0,5.0, 

s.o, 7,0,8.0,9.0, !0.0. 
10.0,20.0,Jo.o.•o.o,50,o, 
-!. o, -2. º· ·3. º· -4. o. -5. º· 
100.o,soo.o,1000.o,•o.o,1soo.01 

NumDiv = 4 
Ancho ::: 11..0 
Largo = B. 5 
Dispositivo= 'Graf.plt/pr' 
RotulosC1) 'Alumno• 
Rotulos<2> = 'H~.teria' 

!! Se lnlciallzan las condtciories de la hoja 
CALL SER_DesplazaGraflcal!.0,1.0,1.0,l.O> 
CALL SER_DefineHoja<Largo,Ancho,NuaOiv.Rotulos.Dtsposltivo> 
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DO NJ:l, NumDlv 
CALL SER_AsignaVDí'2,4 9

) 

CALL SER_RotulosEJe<'X '.'Eje X'> 
CALl. SER_RolulosEjet 'YI '.'Eje Y ,zq' J 

CALL SER_RotulosEJec'VO'. 'EJe Y Der• > 

IF IN .EQ. !l THEN 
UR1TE~6.' Ud' >'Valer sobre la barra' 
REAOtS,'lA>'>TipoValorBarra 
NtJ:G: upas :: 5 
NumE i era :::: 3 
CALL SER_Barras \Grupos, NuoGru¡:os, NuraE l em. Acotaciones, 

NombresGrupos,iltuJos,TipoValorBarra) 
ELSEIF IN .EQ. 2l THEN 

NumGrupos = 5 
Nu11F'I ti• : 3 
CALL SER_Li neas< Grupos, Nu:\Grupos, Nu=E 1 om, Aca tac ionos, 

NombresGrupos,Titulos,TlpcUnionl 
ELSE!F W .EQ. 3l ThEll 

UR1TElt3,'t>d'>'Valor sobre la barra' 
REAO( 5,' <A)' >TipoVa lorBar ra 
NuicGrupos. = S 
NuaE 1 ei:i :: 3 
CALL SER_Ba r rasAp i 1 a das (Grupos. Nu~Gr u pos, t:umE J em, 

Acotac i om•5, NohtbresGrupos. 
Titu1os,TipoValorBarra) 

ELSEIF <N .EQ. o\l THEll 
URITEt6.• tAJ' }'Vaior sobr~ la barra' 
READt!:>, • tA>' )TipoValorBarra 
IJRlTE<fi,'{A~'l'Numero de ~sea.las' 
READ<S,'<Al' JNumE5c 
NumEle¡¡¡ ': 3 

!!Se asf~nan los valores para ba.rrn.s v lir:eas 
00 Cont;l, NucEte~ 

Barraslcont> z Gru?osCCont> 
Lineac~ontl ; ,;rupostCont•NumEleml 

ENDDO 
CALL. SER_Bar rasLi 1.i?a (Bar 1-.:l':>, t l nea, ttumE 1 em, 

Acotaciunes, Nombr e-:;Grupos, Ti tul os, 
NuoEsc,TipoValorbarra,TipoUnion> 

END!F 
ENDDO 
CALL SER_TerminaHoja 
END 

Lil5tado 7-111 
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CAPITULO 7 

SISTEHA INTERACtlVO 

En e~te capítulo se tratar~ el tema relacionado con el Sistema Jnteract1vo, 
uno de los productos finales del proyecto de esta tesis, entocndo a la 
producc16n en linea de gráficas. Para facilitar su comprans16n, el capitulo se 
dividió en dog secciones. La primera gira en torno de Jag características 
externas, es decir, funcionales del 5lste~a, mientras que la segunda ~e ocupa do 
los aspecto~ técnicos de ia estructura d~I mismo. 

7.l CARACTE!USTICAS EXTERNAS DEL SISTEHA. 

En este tema se mostrará cOmo se aplicaron los princtptos do los Factores 
Humanos planteados previamente en el capítulo 3. De igual torma, es de suma 
importancia tener en mente lo~ llnea~ientos establecidos en ~I capitulo 4, pues 
tué ese planteA~t~nto 1ntcfal de !3 dcf1n1c16n d~l ~i•tema interactivo el que se 
tomó como base par.n lis ¡~aA 11 :.:ac:.1 ón pr.ict ica del s 1 st,ema. Por este mot l vo. '!!e 
recomienda consultar a consc1enc1a ambos capit~los. 

1.1.1 lntroduco16n. 

El Sistema Interactivo es un producto final del proyecto de tesis. Tiene el 
objetivo de proporcionar una herra~ienta sencilla p~ra la producc!6~ en linea de 
grát1cas. Con este sistema Jos usuarios, por ejemplo Jos nlumnos de la Facultad 
de lngentcria de la UNAH. pueden obtener las grAricas que se requieren en el 
desarrollo de sus trabajos acad~mtcoa, sin necesidad de elaborar un ,programa 
cGpecltlco en la computadora. De esta forma, se ahorra tiempo y se stmplitica 
la labor de los alumnos, además de mejorar la calidad de los trabajos. 

En la figura 7-1 se wuestran tas pantallas par los cuales transita el 
usuarto, desde el inicia del sistema, pasando por la captura de las 
características de una gráfica del ttpo X vs Y, hasta el punto tin&.l de 
producción del dibujo en 1a impresora. Recordando lo expu~~lo en el capítulo 4t 

se notará que sólo se muestran la~ pantallas dP un tipo de gráfica <X vs Y> y no 
de l~s 14 tipos existentes. El resto de las 14 gráficas son mas o ::ienos 
similares, y por no perder la visión del objetivo central del capítulo,. se 
omitieron. Si se desea consultar a detalle todos los tipos de gráficas, se 
recomienda revisar el manual de U5Ubrio del s15tema ti7J. De iguai toraa, 
e9porád1camente se muestran las ayudas y d!rectorJos en algunas panta:l~s. El 
lector no debe pensar que estas funciones existen excluslvümente para esas 
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pantallas1 por el contrario, las ayudas y dlrectorlos generalmente est~n ~ 
disposlcl6n del usuario a lo largo de todo el sistema. 

A contlnuac!ón s~ describen someramente las opciones que integran cada men6 y 
el m~todo de navegación por estas opciones. De igual forma se tratan los puntos 
terminales como son las pantalla9 de captura do las gráficas, la captura de 
tBblas de datog y In i~presi6n de gráf lcas. 

7.1.2 DescrlpctOn Funcional. 

En un prlnctpio aparece una pantalla de presentación y posteriormente la 
prloern pantalla denos1nada senü prlnc1pa1. En elln existen CUBtro opciones, 
siendo las dos primeras las opc!one9 sleapre presentes. La tercera. se 
Üto:t~J.diugct. -.i.;;.:uq,,.,u 1 .._.,.....,¡,..!.,:. .__ ............ , ~.:;.!:.:.:...= ;/ !.:. =!...:::.;~:! =;-=!~':"' ~;i.~!'~';!" 

existen gráficas deflnidag. Las cuatro opcione9 son las siguiente:: 

1 l Introducir y Editar Tablll1t el• Dato&, - Con esta opci6n se puedon croar, 
modificar o borrar tablas e~ d~tog. Estas tablas se eaploan para 
integrar lo~ datos que se dibujan en laa gráttc~s. 

2> Uaar Bttaooraa da Seulonoa de Trabajo.- Esta ~odalidnd pormito guardar 
en disco todas lau tabl~s y gr~r1ca~ definida~ d2 una ~eslón de 
trabajo, para usarlas en po~teriores sesionog. De igual manera, con 
esta oµcl6n so puede traer de disco la bitácora de una sesión 
pr2vlamente almacenada. 

3) Salecolonar GrAtlcaa.- Es en esta s~cclOn dondo las tablas croadas con 
la primera opción dal men6 principal, se asocian a uno de l~s 14 ttpos 
de gráflca~ existenten, dando por resultado lo que el slutema denomina 
IJM~ er~fiCA definida O dada de ftlta. 

4> !mprimlr Graftca.11.- Con esta opctót1 el usuai"1o puode imprimir las. 
_gr~t1cz.s definidas en la opción anterlor. Además, el usuario indica el 
formato de !mpres16n, asi como las dimensiones tislca!l de la h~ja. 

A continuación se describen breve~ente las opciones que integran la pri~era 

opción dsl menú pr1nclpal. 

ll Dar de Alta una Tabla de Datos.- Al releccionar esta opción deben 
especttlcarse al nombre cle la tabla a dar de alta y el tipo 
<alfanumérico o numérico). Dcspu~s aparece una ventana de ~aptura de 
tablas con la cual se introducen todos los datos de la tabla. 

2> Evaluar una Función Hate•Atlca No Para•6trloa.- Con e~ta opción se puede 
evaluar una funciOn del tipo Y = F<X>. Al seleccionarla aparece una 
pantalla de captura donde se introduce una función, la cual debe seguir 
la sintaxis de una func16n en FORTRAN 77. Se deben eapectflcar et 
intervalo de evaluael6n auí como el n6mer\l de puntos. Los puntos de \& 
tu~c16n evaluada se depositan en dos tablas indicadas por el usuario. 
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3l Evaluar una Funcl6n Mate•&tlca Para•ttrlaa,• Esta opcl6n as 
esencialmente id~ntica a la antPtlor. excepto 4ue la forma de la tunc16n 
es Y= F<T>; X = GlTJ. 

A> Ll•nar una Tabla con un ~rohivo.- Con esla ~odalidad el usuario pueda 
proporcionar los datan da u~a lsbla con los datog <alfanuméricos o 
nu~~rlcosl que tenga un archivo, El archlvo deba haberse creado 
previamente con un prograQa de aplicaclOn o con al editar de VAX. 

S> Hodiflcar una Tabla do Datos.- Una voz indicado el nombro de la tabla a 
modificar se abre una ventana donde se muestran los datos que contiene 
la tabla. Et usuario puede entonce~ ~edificar esto~ dalo9. 

tO Llar ae i:Ut.J6 una 'JaoJa.- \..on estc1. opc1vn ül u1i.ua.r10 put:Hh.1 u~.1.w111d.r 

tablas que ya no desea. Debo ospcclticar ol nombre do la tabla qua so 
va a dar de baja. 

Las opciones 5 y 6 se Questran solamente ~i existe al eanos 
esta manera se evita que el usuario seleccione opciones que de 
que no se pueden operar. La~ opciones de la segunda opción dnl 
serán el punte a t.ratar n continuacion. 

una tabla. De 
antemano se 9abe 

monú principal 

1> Guardar en Cteoo la B1t4cora do Trabajo.- Con esta opción se permite 
guardar en un archivo las tablas y las gráficas definidas en la sesión 
de trabajo. El usuario debe especiticar el no~bre del archivo donde se 
guardara la bitácora. 

2> Tra•r d• Dlaco una Bl tAcora do Tr!l~ajo.- EGta. opción 96 el complemento 
d" !:! n.ntcrior pue' -:':CH'! ""1 1 a f'lll~dPTI trRer toc11\S lag tab 1 ag y. 
gt.3i' leas definidas do otrr-. saston dn trnba.jo. El usuario debe 
especi!lcar el no:abro del a:-ch1v::l dende 50 gu:irdó In bitácora. 

Ahora se expone la descripcion de Ja tercera opción del •en~ principal. 

1> Dar do Alta una GrAflca.- Con esta opción ~l usuario debe especificar 
el nombre de la gráfica que desea dar da alta y ci tipo. P~ta el tipo 
de la gráfica se muestra un catálogo de 14 tipos de gráficas diferentes 
divididos en dos pantallas. Una vez proporcionados ambos datos, el 
usuario procede a Ju captura de la información de la gráf lca que desea 
(vease la figura 7-1 para la gr.ltica X vs: VL En las tot"mns de captura 
9e introducen datos como !os nombres de las tablas ct"eadas con la 
primera opción del men6 principal, datos particular·es de la forma de la 
gráfica, como el tipo de linea que se usará para conectar a los puntos, 
etc. Una vez hecho esto, 1 a grát ica ha quedado def 1 nlda o dada de 
alta. 

2> Modltloar una Gr•tloa E1lstante.- Esta modalldad so emplea para 
corregir los datos que se proporcionaron en las for~as de captura. El 
usuario de~o espectticar el nombre de la grática e inmediatamente se 
desplegarán la~ formas de captura para que corrija los datos errOneos. 
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3> Dar de Baja una Gr&tloa.- Es una opción con la cual se puedon elimina~ 
grAticas que ya no se desea que estén def lnldas. El usuario especifica 
el nombre de la grAf tca y égta es dada de baja. 

Las dos opciones anteriores no aparecen en et catálogo ~e opciones del men~ 

cuando no sa ha dado de alta ninguna gráf1ca, por este motivo cuando ~e 
selecciona la toreara opción d~l menú pt·lncipal y todavia no hay gr~tlcas 
definld~s, el slsteoa ejecuta ~nmed1atamente la opción de alta de una gráfica 
sin most~ar el men6 de-opciones. 

Por 6ltimo cuando se selecciona la cuarta opción del m9nú principal, se 
muestra una f~rma de captura donde el usuario especlf ica el núQero y los nagbren 
de las gráficas que se van a dibujar, JoQ titulas que rotularán a ln hoja, las 
dimensiones de la hoja incluyendo los márgenes, el número de copia9 y si desea 
imprimir el archivo do puntos o sólo generarlo. Posteriormente al sistema 
elabora e~ dibujo y lo envia a la lmpreaora PRIUTGMIX GOO. sle~~re y cuando haya 
Indicado que de~ea imprimirse el archivo de punto~. En caso de que haya 
seleccionado que solamente se genere el archivo de puntos. e~te a1ou10 ~e poard 
imprimir posteriormente, en la impresora gráfica DEC~RITER IV o la l~prosora 
sratlcadora EPSON. 

A 1~ larga de todo QI sl9leQa dos eleoenlos asisten al usuario en la 
operación del ~ismo. Estos son lag teclas funclonales y el d~splegado d~l 

egtado del sistema. El desplegado del estado del sistema con9late er. indicarle 
al usuario, en el prl~er renglon del vtdeo de la termlnnl, qué pnrto del programa 
~e está ejecútando. Por otro lado, las tocias funcionales son teclas que al 
oprimirlas ejecutan una función en particular; asi por ejemplo, cuando el 
usuario oprime la tecla "7", el sistema despliega un texto de ayuda quo orienta 
al usuarlo en la operación del ~lste=a. (vense la f igurn 7-1). Las teclas 
funcionales activaD se muestran en el último renglOn del video. 

Una vez 9stablecidos•1os elementos tunclonalen del sistema, lo que procede es 
detallar 1a forma en que los principios de los factores humanos se aplicaron a 
la elaboraci6rl d~l ~i~Lü~~ 1ntQt~ct1v~. 

7. 1.3 Aplloaolón De Loa Prlnolplo1 Da Lo• Factor•• Hueanoa. 

A lo largo de este punto se detallará la torca en que fueron aplicados cad~ 
uno de tos principios de los Factores Humanos en la elaboración del Slsteaa 
Interactivo. Este desarrollo puede emplearse ~amo un caso de estudio que 
complementa al capitulo 3 donde slmplemenle se expon~ la teoria. 

7.1.3.1 Prlaer Principio. 

DESPLEGADO DEL ESTADO DEL SISTEHA. 

El desplegado del estado del sistema se realizó a través del Hanejador de 
Anidamientos. insertando an el primer renglón del video el texto correspondiente 
a la opcl6n del menú •eleccionado. Un aspecto importante que se cuidó a lo 
l~rgo de todo el sistema tué que estuvieran a disposición del usuario solamente 
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lag funciones que se pudieran ejecutar en un estado espec{ftco del sistema. Eg 
decir, sólo se desplegaban las opciones del menQ que podían seleccionarse, las 
teclas fun~tonaJes que se pudlernn usar o los campos que se pudteran captur~r. 
para la opción que se habla z~lecclonado. Esto 61ti~o se realizó cOtl :a 
capacidad de campos ocultos y campos ocultos anidados del Manejador de Captura. 

Por otro lado, se emplearon düs tecntcas extras de retrca1imentac16n además 
dol desplegado del estado def stst~md, esta~ fueron Ja de orden recibida y de 
comando ej~cutado. La t~~nJca de orden recibida consiste on parpadear el texto 
de las teclas funcionales de ayuda y directorios, cunndo ~stas se comandan por el 
usuario. La técnica de comando ejecutado se empleó a lo largo d~ todo el sistema 
para tnforQar al usuarfo que :~ opcfón qu~ ordunb s~ ha completado. tal es el 
caso de dar de baja una tabla, dbr de baja una gr~tl~a. trA~r h~·~~~~~, 

~te .. rl~n~n ~ 1 -'···-- ~ •• í~iwd cuanao t~ tnbfn o la grAftca se hn borrado y 
cuando Ja bitácora ya se ha cargado en ~eQoría. E~to evita un error que 
comunma~t~ sucede en algunos sistemas cuando el usuarlo lnd!ca un comando y la 
computadora empieza a ejecutarlo sin notificar al usu3rio. Dospu~s de unos 
segundos de iniciada la ejecución, oJ usuario duda sl realmente la computadora 
reclb16 el comando o sigue esperando datos, entcnces el usuario intenta 
ejacut~rlo nuevamente oprimiendo teclas a diegtra y 5ihlestra, par& que el 
sistema responda. Esos datos extras escritos por el usuario, pueden provocar 
resultado~ fcprcdccibles cuando ta ~omputadora termina de ejecutar la acción que 
se com~ndo. 

DESPLEGADO Y EOICIOH DE LOS DATOS. 

El desplegado y edición de los datos se hizo a trav~s del Manejador d~ 

Estructuras para tas tablas do datos y del Manejador de Captura para las tareas 
de captura de gráficas, funciones parametricas, no par~m~tricas y para Ja 
impresión de gráticas. 

VALIDACION. 

La validación se realizó para los datos de las Tablas, por eJ Har.ajador de 
Estructuras. para la3 tcr~as dP captura por codio del Manejador de Captura can 
la modalidad de validación de cawpos, y finalmente las validaciones adicionales 
se realizaron por el propio Sistema Interactivo dentro de sus rutinas. 

RECUPERACION DEL ERROR. 

Un aspecto importante qu~ siempre se mantuvo en mente íué Ja de proporcionar 
al usuario un mecanismo para r2cuperarse de los dos tipos de errores. Los 
errores de control sucJtado~ por transitar a estados no deseacios, se resolvieron 
con ta tecla funcional ESC que permite regresar al meno anterior. Los er~ores 

. de datos provocados por errores de escritura al proporcionar un dato, se 
trabajaron en forma particuJar por Jos Manejadores de Captura y de Estructuras 
con las tecla~ de edicl611. Pcr otro lado, en la modalidad de diálogos 
<pregunta-respuesta> se resolvieran los dos errores también con la tecla ESC. 
Esta tecla pr~voca que la pregunta que se acaba de ~entestar se envío nueva~ente 
y así el usuario puada res~rtbir la respuesta sattstactor1amente ~ cancelar la 
pregunta. 
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Slsteaa Interactivo para la Eelslon de Reportes Graficos 
SER Ver 1.0 

<Ese> Sallr? Ayuda <Rc~urn> Co•cnzar 

U H A H 
Facultad de lngenlerla 

Centro de Calculo 

F11ura 7-1a 
Pantalla de presentae16n del slsteaa. 

Ayuda 1 

Texto 

Zona de Anidamientos 

:----------------------------------: 
Zona de f1enus 

y 
Captura : --------·--------------------------: j 

Zona de Olalogos 

:--------------·--------------------: 

l 
: Zona de Teclas Funcionales 

• ~.cent 
-

Hsj> Seleccione un~ opclon 
Hsj> Salecclone una apelan 

<ESC> Salir <RET> Continuar 

sien de Reportes Graflcos 
.o 

AYUDAS 

O~GANIZACION DE LA PANTALLA 
ZONA DE ANIDAHIENTOS 
ZONA DE HENUS Y CAPTURA 
ZONA DE DIAl.OGOS 
ZONA DE TECLAS FUNCIONALES 

Facultad de lngenierla 
Centro de calculo 

Fisura 7-1b 
Despliegue de ayuda en la presentación. 
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Principal 1 

Henu Principal 

Introducir y Editar Tablas d~ Datos 

Usar Bitacoras de Sesiones de Trabajo 

Seleccionar una Grnfica 

Jmp1•latr una Graflca 

HsJ> Seleccione una opclon 
Hsj> Seleca1one una opclon 

<Ese> Salir 1 Ayuda 

Fisura 1-10 
HenC. principal. 

Principal J Ayuda j 

Texto ~ 
t-~~~--~~~~~~~~~~~~~~~~-;cipal 

Operaclon de los Henus 

La forma de operar los menus es 
con las flechas •hacia arriba• y •hacia 
abajo". 

ablas de Datos 

La selocclon de una opcion se Iones da Trabajo 
realiza de la siguiente tor•a: 

1.- Aparece el mensaje CB 
AYUDAS 

Hsj> Selecciono una Opcion 

OPERACION DE LOS HENUS 
"CABLAS DE DATOS 
BITACORAS 

••• cont 

Hsj> Seleccione una opclon 
Hsj) Seleccione una apelen 

<ESC> Salir <RET> Continuar 

Fl¡ura 7-ld 

SELECClON GRAFICA 
IHPRESION GRAFICA 

Ayuda en el men6 principal. 

7-7 



SISTEKA INTERACTIVO 

Principal ! Edlclon de Tablas j 

Tipo de Operaclan 

Dar de AlL~ una Tabla riu Datos 

Evaluar unu Functon "ªt~•. No Para•etrica 

Llenar una Tabla con un Archivo 

Kodtflcar una Tabla de Datos 

Dar do Baja una. Tabla da Datos 

Ksj> Seleccione una opclot1 
Hsj> Selecclone una opcion 

<Ese> Salir 1 Ayudo <CTRLIT> Directorio de Tablas 

Fl¡ura 7-lo 
Hon6 de opclones de lntroduclr y EdJ~ar Tnblan de Datos. 

Principal J Edicion do Tablas J Alta du una T~bla 

Tipo de Operaclon 

Dar do Alta una Tabla do Dal 

Evaluar una Funclon Hatea. 

Eva~uar una Funcion Hatem. 

Tabla: CIUDADES 

!. )t1ox1co 
2>Tampico 
3lGuadulnjara 
4)Cludad del Carmen 

Llenar una Tabla con un Are S>Hataaoros 
G>Ca•peche 

Hodlficar una Tabla de Dato 7>Colima 
8l 

Dar de Baju una Tabla de Da 9) 
10) 

Lee> Nombre de la tabla a dar de alta ?Ciudades 
Lee> Tipo de la tabla CCNJ Nuaerica o CAl Alfnnumerica> ?a 

<ESC> Ter•lnar <CTRL/A) Abortar <CTRLIT> Dir. Tablas <PF1> Slg. Teclas 

Fisura 7-U 
Editor an Alta de una Tabla. 
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Principal 1 Edicion de Tablas 1 Alta do una Tabla 1 Ayuda 

1 Tipo de Operncl_~:::J 
Texto 

Tabla: CIUDADES 
GENER"L IDADES 

C?Q.. 1>t1exlco 
En esta apelan ne cuenta con una 

ventana de edlcion sobre la cual se 
puede uno mover pa~a moditicar, 
insertar o borrar un dd.to pertonccicntc 
a la. tabl'"'-

Al •oaento do cupturnr se realiza 
una vnlldacion de la inforaaclont 
••• cont 

., ... 
Are 

2>Ta•pico 
31Guadalajara 
4)Cludad d~~~~~~~~~~ 
S>Hat:lltoro AYUDAS 
~~~n~~tiche 
, "··"u ... -... .:.::::=.11.!..!~ ... ll.~!:::S 
81 TIPOS DE TAB!..AS 
9) TECLAS DE EOICION 

101 

Lae> Tipo de la tnbla <CNl Nuaertca o CAJ Altanuaerlcal ?a 
"sj> Seleccione una opclon 

<ESC> S;>.I h <RET> Contln•mr 

Fisura 7-Is 
Despliegue de ayuda del Editor da Tablas. 

••• Ed>cion de Tabla& J Alta do una Tabla J Diroctorio do Tabla& 

NUll NOllBRE 
1 DISTNX 
2 DISTNY 
3 DIENTSX 
4 DIEllTSY 
5 DIEll'fSRX 

TAllANO TIPO 
sao N 
soo N 
500 N 
500 N 

50 N 
•.• cont 

abla do Da 

on Hate11 .. 

on H.att>z:i:. 

con un Are 

~abla: CIUDADES 

1 )ffe•lco 
2>Tn•plco 
3>Guadn1ajara 
4>Ciuáad del Carmen 
5>Ha.tr:o.aoros 
6)Ca•peche 

Modiflcat' una Tabla de Dato 7>Coll.a 
6) 

Dar de Baja una Tabla de Da 9) 
101 

Hsj> Seleccione una opclon 
llsj> Seleccione una opciPn 

<RET> Continuar <ESC> Terminar 

Ftaura 7-1h 
Despliegue d~I Plrectorio de Tablas. 
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Prlhcipal 1 Ediclon de Tablas 1 Evaluaclon Funcion tlo Para•etrica 1 

y tdnoranllü.0,1.0,i) 

Valor Inicial de X: 
Valor Final do X: 

,,,..-~ 

Mwsero de Puntos: 

{-3.5 
[3.5 

CSOOl 

H,.,~~T'.- ri,. 11' T~h h"' r1'1"A d~~q l tRT' 

ffsj) Co•enzar a cnpturnr 
Hsj> Comonznr n cnpturn~ 

los va~ores de X: CDISTN~ 

los valores de Y: CDIS'nfr 

-·· 

<ESC> Eval'!--~ Funcion <CTRLIA> Abortar ? Ayudn <CTRLIT> Dir. Tnblns 

Figura 7-11 
Forma de Captura de una Función No ParaMétrlca. 

Principal 1 Edlcion do Tablas 1 Evaluacio~ Funcion Paramotrica 

y c10 • slnd et> + S 

x : ClO a cosd <li + a 

Valor lntclal del para•ctro t: 
Valor Flnnl del paraaetro t; 

Numero de Puntos: 

Nombre de la Tabla donde se depositaran 

(0 
C3GO 

lSOOl 

los valores de X: CCIRCULOX 
los valores de Y: CCIRCULOY 

Hsj> caapo requerido 
Hsj> Campo re~ueriao 

<ESC> EYaluar Funclon <CTRL/A) Abortar ? Ayuda <CTRLIT> Dlr. Tablas 

Fl¡ura 7•1j 
Forma de Captura de una Función Param~trica. 
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Principal ¡ Uso Oltacorns ¡ 

Tlp'l de Acclon 

Guardar en Disco la Bitacora d~ Trabajo 

Traer de Disco unn Bitacora de Trabajo 

Hsj> Seloccione una opaion 
Hsj> Seleccione una opcion 

<Ese> Salir? Ayuda <CTRL/8) Directorio d~ Dllacaras 

Fl¡¡ura 7-lk 
Menú de opciones de U5ar Blt~~oras de Sesiones de Tr~bajo. 

f"rincipal J Uso Bita~oras Diructurio Bilacoras J 
·~~~~~~~~~~~~~~~-

Diroctorlo de Bitacora~ 

Guardar en Disco la Bitacor BITeBTC¡ 
BIT2.BTC 
BITAUX.B 
BITAUX2. 

Traer de Disco una Bltacora •.. Fin 

ffsj) Seleccione una opcion 
Hsj> Seleccione una opclon 

<RET> Continuar <ESC> Ter•lnar 
Fl¡ura 7-11 

Despliegue del Directorio da Bltacoras. 
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Prlncil"'I J Soleccion do una Graf ica 

Tfpo de Operacion 

Da~ de A~ta una Graftca 

Hodf ticar una Gratlca Existente 

Dar do Baja una Graflcn 

Hsj> Selecclone una apelan 
Hsj> Seleccione una opclon 

<Ese> Salir ? Ayudn <CTRLIG> Oirectorlo de Graticas 

Fl¡ura 7-la 
Menú de opciones de SeJeccionn~ Grátlcas. 

Principal J Sofoccion do una Grdfica J Alta do una Grafica 1 

Barra5 
Lineas 
X vs Y 
Diagrama Circular <Pie) 
Hlstog:-.c.ma 
PoligonoG ci& Frecuencia 
Barras Apiladas 
Grnttcas de Error 
Co•blnacton de Jas Anteriores 

Lee> No•bre de la graflca a dar de alta ?dnormal 
Hsj) Seleccione unn opcion 

<Eso> Salir ? Ayuda 
Fl1ura 7-1n 

HenG de t!~c~ do gráficas simples en Alta de una Gráfica. 
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••• Atta de una Grafic~ J Co•binacion de Graf icas 

Ericas Combinadas J 
Ba.r-ras - Lineas 

Barras - l: Y5 Y 

t.tneas - l.. "J:l Y 

Histograma - Pollgono de Frecuencia 

Hlslograma - X vs Y 

Poligono de Frecuencia - X vs Y 

Hsj> Seloccionr. una opcion 
Hsj> Setccclonc una opclon 

<Ese> Salir 7 Ayuda 

Fisura 7-10 
Henu de tipos de grd.! lea:. cv1>1t:.lnadr..s. e:-. Alt;i do un::t Grá1ic&. 

Se\eccion de! una Gr:iflca l ,t.!t.n de una Graflca 
Numa~o de funciones <1.2,3,Á,SJ C31 

X vs Y ¡ Foraa 

Nuaero 
de 

Funcion 
l 

Tabla X 
[[)ISTNX 
llllENTSX 
IDIENTSRX 

Tabla Y 
lDISTNY 
lDIEl<TESY 
CDIENTSRY 

Nombre de la Funcion 
Tipo de Unlon 
de los Puntos 

(Oistribucian Normal l Cll 
2 
3 

[Diente tic SierrR 
lDle1llc de Sierra Rect. 

1 [3] 

1 C21 

Titulas Generaleg de las Funciones 
(Funciones de Biblioteca 
{del Sistema lnlnractivo det inidas 
lpar-a alumno!...I. 

Hsj> Seleccione unn apelan 
Hsj) Coaenzar a capturar 

<CTRL/T> DI rector lo de Tab 1 as <PFI> Si gulentes Teclas 

Fl¡ura 7-1p 
Primera Forma de Capluta para X vs Y. 
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••• Solaccion de una Grafica J Alta do una Grafica 
Nombre del eje X [Frecuencia 

Escala eje X <1> Autoaatlca (2) Hanual 

X vs Y 1 F~rma 2 1 

e u 

Cl> No Lognrltalco <2> Logaritaico 
[f(x) 

( 1 l Aut.omatlca C2l tlanua 1 
C-10 1° Y Final [12 

[ 11 
) 

[21 

Acota•lento 
Noabre del eje Y 

Esca 1 a o.je Y 
Y Inicial : 
Acotaalento <1> No Logarltmico <2> Logarltmico l21 

Otro eje vertical de referencia? <si/no) [Sil 
Noabrc dal eje Y -derecho-: {f 7 Cx) 

Escala eje Y <1> Aulomatica <2> Hanual (11 

Acotaaienlo <1> No Lognrltalco <2> Logaritaico (11 
Asac1nc1on graficus-~jes <t> -> ~jo Y izquierdo <Dl -> eje Y dorecho 

1 l 1 l 2 Cdl 3 Cdl 4 lDl S CDJ 

·-----____ .. _, ___________________ _ 
Hsj> Leyendo toraa de captura 
Hsj> Comenzar a capturar 

<CTRLIF> For•a Anterior <CTRLIT> Dtrcctorlo d~ Tabla~ <PFt> Siguientes Teclas 

Fl=l.!u 7-1q 
Segunda Forma de Captura para X v~ Y. 

4•• Seleccion de una Grafica Alta dQ una Graf ica 

Al recuadro sa to incluye Ct,2 o 3> : [31 
<1> Nada 
<2> Rejtlla <de guioncq. puntos o lineas> 
<3> I.ine~s de roferencta en los ejes X y Y 

Lineas de Referencia en el 
C-10.34 l [2.56 

Lin&as do Rcfnrencin en e! 
[2 J [~~62 

Hsj> LPyendo forma de captura 
Ksj) Comenzar a capturar 

eje X 
l [0 1 C6 

eje y 
J [ J [ 

X v5 Y ¡ Forma 3 ¡ 

J [4 

J [ 

<ESC> Fin Captura <CTRL/A) Abortar Captura "! Ayuda <i"Fi> Stgutentes Teclas 

Fl1ura 7-1~ 
Tercera Forma de Captura para X vs Y. 
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Principal 
Nuaero de 
Noabre da 
No¡mbre de 

SISTEMA INTERACTIVO 

1 lapresion de Gratlcas J 
Graflcas (1, 2, 3, 4>: 
la Graflca 1 CHORHAL 
la Gratica 3 : CDIEHTESR 

[3] 
l No•bre de la Grafica 2 
l 

CPrueba TESIS 

CDIENTES 

Titulo fzqule.-do de Ja floja 
Titulo Der~cho dP- la Hoja CProposito Examen Prot~~ional 

Dimensiones d~ la Hoja Cen ca> <1, 2, 3>: [31 
(11 Hojn Carta C27.94 x 21.59 eral 
<2> Hoja l•prosora <33.02 x 21.59 en> 
(3) Diaensfone5 dada~ por cJ usuario 

Ancho <horizontal>: C21.59J Lar10 Cvcrtlcal>: 

Har-gcnos (eu ca) : )nfarior : (2.0 
l:ZQUiPrtiO': (?.~ 

hl flibuJo <1, 2>: Cll 
(1) Se laprlae Cy se borra> 
(2) No sn lmpri~e <y no se borra) 

Hsj) Seleccione una opcion 
HsJ> Co~enzar a capturar 

Supe-;-!,;;¡; (3.0 
~,..:~~~= : :2 .. ~ 

Nuaero de Copias 

(E:gc) Fin Captura <CTRLIA> Abortar ? A.yur:h1 <CTRLIG> Dir. G:-aticaf; 

Fisura 7-is 
Forma de Captura para Ioprimir Gráficas. 

Texto ---r' 

C27.9~l 

[11 

'---------------~·-----·~o•brc de la Graflca 2 : [DIENTES 
Margen 

<-->lzquterdo 
Hargen 
Derecho<--> 

:a-----------------------------0: 
:o o: 
:a Hargen Superior o: 

1 
1 

¡. ruPba T AYUDAS---, 

roposltf----------------J 
1 HOVlHIENTO EH LA FORHA 1 

:o V 
:o 
:o 
:o 
:o --------------------
:o 
:o : Hargen Interior 
:o V 

u: 
a: 
o: 
o: 
o: 
o: 
o: 
o: 

1 
3>: CAPTURA DE DATOS 

7 94 x i TECLAS FUNCIONALES 1 

1

3.02 x 1 TITULOS DE LA HOJA 
~or ct.1

1

, DIMF.:NS!ONES DE LA llOJA I' 
HARGENES DE LA HOJA 
DIVISóuNES DE LA HOJA 
CARACTERES ESPECIALES 

:0-----------------------------0: 
•••. t in 

"sj) Co•enzar a capturar 
HsJ> Seleccione una apelan 

<ESC> Salir <RET> Continuar 

Nuaoro de Copias [1) 

Fisura 7-lt 
Despliegue de Ayuda para la Forma de fmpreDión de Gráficas. 
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Huchos sistemas rara vez se preocupan por la recuperacl6n antes de ejecutar 
una operación irreversible. Tal es el caso de Ja opción de dar de baja una 
tabla de datos o abortar la captura de una forma, en donde las congecuenctas de 
la ejecución errónea de estas opciones es evidente. Cuando el usuario 
selecciona opciones de este tipo, el sistema !e avisa de las consecuencias de la 
acción que va a tomar y sollcfta una conflrmac16n. EGto evita que por error se 
seleccione una opción que no se puede corregir sencillacente. coco lo es borrar 
indefinidamente una tabla de datos. 

FUNCION DE AYUDA. 

Los textos qua asisten al usuario en ta operación del ~i~te~a se ~antpularon 
a través del Manejador de Ayuda. En todo comento se tuvo presente que Jas ayudas 
también estuvieran relacionadas con el estado del ~istema 1 es dQclr, que 
existieran ayudns específfca9 para cad~ ~enü de opciones y de h~~ho, que ias 
ayudas vaf'iaran con respecto al nómero de opciones aue dP~r>'"'~..,h~'.""' """" ..... 
•i«mo .,r-.fL F'::-~: ::.~ f.!.:.:. ......... lea moua11C1ael de tOpicos dol Manejador da A.yuda~ 

7.1.3.2 Secundo Principio. 

FACIL DE ENTENDER. 

Para que el sistema fuora fácil de entender se eliiio un esquema de Menús de 
opciones. El ntiQ9ro de opctonos de un menú varia dependiendo si estas opciones 
se puedan seleccionar a no. Por ejemplo. para el cono principal la opción 4 se 
despllega sólo si hay al eenos unn tabla dada u~ aita y ta quinta opción sólo si 
se dió de alla aJ meno5 una gráfica. Las opciones se ordenan en do5 bloques, al 
principio se colocan las opciones que siempr~ se mu~stran y las que su 
despliegue astá condicionado después. A su vez, cada bloque se ordena de acuerdo 
a las opciones más probabJas de usar primero y las menos probables al tina~. 
Todo esto se logra gracias al HanPj?~~r d~ ~~~ü~ ~en ló wodaiidad de opciones 
variabtes. 

Tamb1 en se emp fea ron tec 1 as tune 1 ona J es para operaciones donde se requl ere 
pronta acción. Con la ttnalidad de que el usuario no tengá que memorizar las 
tunclones de cada tecia, a cada una se le acampüña con un texto que indica en 
fo!"ma breve la acción que real iza. Asi por ejempla, "? Ayuda", indica que la 
tecla de inlPrrogación despliega un texto de ayuda para asistir en la operación 
del sistema. Un factor tcportante que se mantiene consf~tent~ en todo Ql 
sistema es que !amás a una misma tecla tuncJanal se IP asigna más de una 
función. Si se opera el ststemn, aparentemente para la tecla <ESC> esto no es 
cierto, pero lo que en realidad sucede, es qua a esta tecla se 1~ cambia el 
texto asociado en determlnndo~ ~~todos del sistema, para aclarar más su función 
y es por esto que puede p~~acer que tiene funciones distintas cuando no Jo es. 
El manejo de las teclas. asi como el parpadeo de retroalimentación. se realizó 
por medio del Manejador de Teclas Funcionales. Las teclas se listan a 
continuación: 

1> <ESC> Termina la operación que actualmer.te está realizando y &a 
regresa al punto de donde proviene. Al oprimir esta tecla en captura 
de formas, el sistema muestra Ja siguiente fvt-111a si la hay, y si es Ja 
61tima, termina Ja captura de formas, regresando aJ menó anterior. 
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2) <CTRL/A) Aborta la captura que esté re-al Izando y regresa al astado 
inmedidtamento anterior. Esta tecla difiera de <ESC>, en que <CTRLIA> 
~e puede e~plear e~ciu~i~•mente en la captura de Tablas y Gr~ttcas e 
Indica que no se quiere que los cambios real Izados se actualicen, ya 
que se cocet!ó un error. 

3) ? Abre uti.a. vttntana y despliega un texto do ayuda para asistir al 
usuario on la operación dol sistema. 

4 l <CTRL.IG> Abre una ventana y desplioga el Diractorio de Gráficas dadas 
de alt:i. 

5 l <CTR!.IB> Abro una ventana y auestra ~I Diroctorio da Bit~coras. 

bl <CTR!.IT> Abre una ventana y despliega al Directorio do Tablas dadas 
de a) ta. 

71 <PF1> DE>SP 11 ega QI siguiente bloquo do teclas funcionales. Si es el 
(JI llmv b;oque, uiuestra ol prlcero. 

Bl <CTR!.11> Inserta una linea en la captura de Tablas. 

9! <CTR!.IE> El !mina una 1 inca en la captura do Tablas. 

10! <CTRLIF> Regresa a la Forma anterior. si la hay. on la captura de 
Formas. 

Cuando el sistema solicita que el usuario responda prog1Jntas como el nombre 
dG la bitácora por ejemplo, e la contirgacion de una acclOn de alto riesgo; o 
bien, cu~ntlc e! clst~~~ ~u~~lrd di~gr1ó~ticos de error y mensajes de 
r~troallmer~lacion, se emplea un osquema de pregunta-respu~stn por medio del 
Manejador de Diálogos. Esto permite que el sistema sea fAcil de entender y 
resuelva toñas las situaciones en que los menUs de opciones san lnapropiados. 

Toda salida a trav~s del Kanejgdor de Dialogas se caracteriza de acuerdo al 
tiro de mensaje y éste a su ve7., está en función del siguiente e~quema: 

1) "H!!j) " ~· J~ co<r.p;;.na d;:;;. :a tera:dno.i suena una vez, para cualquier 
mensaje de a~1~c. Esto se usa para lntormar al u~uarlo que el sistema 
ha completado una acción satisfactoriamente <retroalimGntaciónl. 

2> "Err> ~ ~ la campana do la terminal suena dos veces, para enviar 
dlagn6sticos de error. Una vez enviado el diagnostico, el sistema 
espera a que el usuario oprima. l.lna tecla. Tanto en esto esquema como 
en al anterior, la campana está diseñada para 1 lamar la atención a la 
zona de d!álogos 1 pues Jos mensajes y los diagnOstlcos de error suceden 
cuando el usuario tiene normalmente su mirada en otra zona de la 
pantalla. El esquema de esperar a que se oprima una tecla, se diseñó 
pensando en que las consecuencias de un errar ameritan que ei usuario 
lea a cansctencla el diagnóstico y así toma tas medidas pertinentes. 
La ónlca forma de asegurar que el flujo do cjecuclOn del sistema no 
borre el diagnóstico del error, por enviar mas mensajes a la zona de 
diálogos, es esperar hasta que el usuario oprima una tecla y asi 
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asegurar que ha leido el •ensaje. 

3> "Lee> ?". Este esquema se usa para leer un dato y se caracteriza por 
flnalizaT con un signo de interrogactón. Para auxiliar en el tipo de 
respuesta que espera, generalQonte se encierra entre par~nta&ls una 
pequeña expl1cac16n. 

En !09 tres puntos anteriores se procura que el texto sea lo más claro 
posible, indicando cuando os vlablo, qu~ tipo de acc10n se puede reall~ar para 
satisfacer Ja petición del sistema. ya sea an mensajes, diagnostlcos de orror o 
lectura de un dato. 

Finalmente, con respecto a la amplitud del ~i~tema sie;~ro so mantiene a 
menos ae tu opciones por menu. Oe hecho para los 14 tipos de grartcas 
existentes, fu~ indispensable dividirlas ~n dos grupos (veanso las figuras 7-ln y 
7-lol. 

MEMORIA DE CORTO PLAZO. 

En muchas ocasiones el usuario trae una Uitác~ra de trnbajo, modifica los 
datos de las tablas o de las gráficas, y tlnalmentc desea gunrdnr la bltAcora 
con el mismo nombre. Al 1 legar a este punto, e5 muy probable que el us\1ario no 
recuerde con exactitud cu~1 cg el nocbre de la bitácora y deba desplegar Al 
catálogo de bll~coras para proporcionar el no~brc correcto. Si esta operación 
es muy frecuente, tal y cooo su~Pde ~n erl!c!~n de tablas o grA!lces 1 desplegar 
constantem~nte los directorios puede producir ciertas dlstracci~nes molest»s en 
la operación del sistema. Para nvltar este tipo de interrupciones, el Blstema 
coloca un nombre cada vez que solicita· uno, ya soa on bitácoras, tablas o 
grAficas. De tal mnnora, que sl el usu~rio est~ satisfecho con el nombre que el 
s1stcm3 propo~c, ~1~p1e:cntc dctc cp~!=lr RET~R~. =! ~e le c=t~. debe borr~r el 
nombre y escribir al que el usuario desea. El sistema predice el nombre do 
acuerdo al siguiente criterio; para bitácorasr el nombre qua propone "en 
guardar", es el de la última bitácora traída o la uit1ma bitácora guardada, 
dependiendo de cu~I haya sido In última operación. Para "modificación de 
tablas", la última tabla dada de alta. In U!t~mn modificada, o la últiQa tabla 
llenarla con un archivo, tambi~n dependiendo de cual haya sido la última operac16n 
y finalmente, para "modif1caci6n de gráficas". la última gráf lca dada de alta o 
modifl~ada, J~ acu~rdo ~ ia üiiirna opdración ii~vdJd a Qa~u. 

CONSISTENCIA Y ESTADÁRIZACIQN. 

Uno de los puntos mAs importantes que todo slsteua debe culdar es la 
conslstencln. Por este motivo esta r6brica se vigiló estrechamente en el diss~o 

del Sistema Interactivo. Esto s~ puede apreciar en las teclas funcionales, ya 
que cada tecla tiene asignada una sola funci6n. Tambi~n en diálogos existe 
consistencia, ya que los tres formatos se respetan r1gurozamente y jamás se 
mezclan entre ellos. Con respecto a los menús, se procura emplear esquemas 
convencionales fáciles de seguir por el usuario. Tal es el caso del formato 
Altas, Bajas, Hodificaciones, usado tanto para Tab!a~ ca~D para Grá!!c:~. 

Otro nspecto en que muchoa sistemas fallan es que en la captura de 
determinado~ datos, el sistema no se espera a que el usuario oprima "RETURN". 
Esto provoca ~n el usuario contusión y cierto recelo al operar el sistema, pues 
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teme que se comporte lmpredeclblemente al oprl•lr "RETURN" cuando no es 
necesario. El Sistema Interactivo es consistente ~• respecto, jamás transita a 
otro estado sin esperar a que el usuario oprima "RETURN." Egto a corto plazo, 
permite qu~ el usuario adquiera más confianza y aprenda f~cilmente a emplear ol 
sistema. 

7.1.3.3 Toroor Pr!no1plo 

HODELO INTERNO DEL USUARIO 

Para resolver este punto, eJ sistcca tfone un dl~e~o con un esquema básico de 
Altas, Bajas y Noditicaciones; e~plea conceptos familiares como son Tablag de 
Datos y finalmente. a lo IAr~o ~~ •~~~ ~! :!~!~~- ~b ~rovee de preeuntas con 
v~lorea propuo~tos. Si el usuario estA de acuerdo con &stas respuestB9 
simplemente oprime RETURN, de tal suerte, que lo perait.a ~1 usuarfo emplear el 
sistema conforme su modelo ~nterno se vn desarroJ lnndo y as¡, usar opctoneg más 
compltoadas, de acuerdo~ la confianza que el usuario sienta. Este mecanismo se 
hace patente en ~I Manejador de Capturj con loa cnmpos ocultos y valores 
Iniciales, y el Manejador de Diá'ogo~ ce~ lü predicc1on do respuestas en Jas 
pregunta5. 

7.1.3,4 Cuarto Principio. 

Pare este et~cto se empleó un flujo cl~sico: se proporcionan los d~los, se 
selecciona el tipo de gráfica r se dibuja. Con re~pecto al manejo de los 
retardos, ~¡ sistema envia ~onsajes acomp~ñado~ do una señal sonora para llamar 
la atención del usuario, provee mensajes ef¡ donde se indica que el siste~a 
tardará en r~sponder y además rauestra el estado dol sffft~m", ~o~ :~dio dG¡ 
rPnel6n de ar.1d4m¡~nlo~, p&ra mantener informado al usun~!o en todo momento de 
ln acc16n que está realizando el sistema. 

7.1.3.5 Quinto Prlnolplo. 

Con respecto a~ quinto principio de los Factores Humanos, se puede mencionar 
que sale de la compet~nc!~ dPI ~!~taaat ptie5 la compra da Qoblllario ajustable o 
la tnst&Jación de ilum1naclon adecuada sobrepasa los objetivos del sistema y más 
bien debe orientarge e lo= proyectos pa~tlculnres de la administración del 
Centro de Cálculo. 

Can este punto se da por terminada la primera parte de este capitulo,·· 
relacionada con la egtructura externa del Sistema Interactivo, para procoder con 
la descr1pcl6n de Ja estructura interna. 
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7.2 r.ARACTERISTICAS INTERNAS DEL SISTEHA. 

En esta sección se tratará ei tema relacionado con la to~ma en que tas 
características externas (funcionales> sa llevaron a cabo. Debido a que no 
intenta ser un escrito exhaustivo, deja los detalles para un estudio ~ás 
profundo del progra=a fuante. De hecho la idea principal de esta secolón, es 
delinear la tilosofia de prograwaclón, que caracteriza a cada uno de los módulos 
que Integran al programa fuentG. Para hacer gás sencilla esta tarea se decld10 
agruparlos en ocho puntan principales, cada uno correspondiente a lag secciones 
~A~ Importantes dü! prog~~~a; las caracteristicas generales. las formas dé 
captura, las teclas tuncionali!s, la pred1ccl0n de nombr~q. Ir.. f,.,t',..,...",~'"1 .:!¿.-:,·, 
¡:=--~t'!c:::, !,;:... ......... ;u.u ... .iu11 ot: tunc1ones, tas ayudas y las rutinas de utileria. 

7.2.1 Caractorieticas General••· 

El programa está eDcrito en FORTRAN 77 empleando tos principios de la 
program~ción estructurada, la programación modular y Ion estándares de 
pro2ramaci6n. A continunci6n se detallan los aspoctos oás importantes relativos 
al manejo del control d~i programa. 

El control del programa con respecto a los menús de opciones so llevó a cabo 
colocando cada monfr en una subrutin", do tal forma que In trnnslclón entre un 
men6 y otro, se redujo a simples llamadas a subrutinas CCALL> y el regreso al 
men6 anterior, a retornos normales del tipo RETURN. Sin embargo~ el control 
para regresar al astado anterior en las preguntas, para transitar a Ja forma 
anterior en la captura de tor~ns <tercer opcion de¡ menú principal> y para 
manejar erroroa~ sP hizo n tr~v~s de c=t~do~. Los ~~l-dú~ ~on ~uy comunes en Ja 
reallzaclón de analizadores sintácticos <Scanners>. Sin eabargo. no es com6n 
verlos en prograc:ias para toc.:ir acciones especificas, en tunct6n de Jos datos de 
entrada. Esto se hlzo primordialmente por la co~plej1dad del códlgo 
estructurado que hubiarn resultado, debido al manejo de muchas teclas 
funcionales. Pues tomar tan variadas acciones como son deplegado de ayuda y 
directorios. regresar al estado anterior y manejo de diversos tipos de errores, 
hubiera obligado a anidar excesivamente estructuras del tipo DO WHiLE y 
suguramente n! u~o de bander~s. ?01· otro lado, el uso de estados, adem~s de 
simplificar la tarea. permite realizar moditlcaciones rápidamente sin necesidad 
de anidar nueva~ ~structuras. Seguramente se puede pensar que esto va en contra 
de la programación estructurada, sin embargo, se sacrificó el uso de estructuras 
estándar por claridad, la cual es el objetivo principal de Ja pr-ogramamaci6n 
estructurada. Para mayor intormaciOn acerca de la construcc!ón de diagramas de 
estados, se recomienda consultar Ja referencia (161~ F.n eJ listado 7-J se 
muestra, a modo de ejcmrlo del uso de estados, un tragmento del código 
slmplttlcado, de la subrutina encargada del manejo del menü principal. 

CALl. HAN Inserta C'Prtncipal') 
CALL ñAN=DespiiP.ga Cl 

Condlclon HAY_lnicla <'SERSAYUDAS:Prlnclpal.HAY'l 
Cond!clon = HHU_Despltega <Opciones,4,2,0,Titulo,1) 

NuaOes = 2 
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Contlnue 
!Estado O 

Despl !egaHenu • TRUE. 

CALL HHU_Acepta COpciones, Nu•Des, 63, 1 ? Ayuda', 1, 1, Opcfon> 

IF COpclon .EQ. ll THEN 
CALL EdlclonTablao 

ELSE IF COpclon .EQ. 2J THEN 
CALL UsoBi tacaras COespJ 1egaJ1enu> 

EL.SE IF <Opcton .EQ. 3l 7H<.N 
CALL SelecGrat lc•CDespl !cgaHonu> 

ELSE IF <Opclon • EQ. 4 > THEll 
CALL l~pG:aflca9 

EL!iE IF COoclon .FO. -~' "!'!!::'.!! 
! ? 
CALL HAY_DespllegaToplcos(Hu=D•s + l> 
GOTO 99 

ELSE-IF <Opclon .EQ. O> THEN 
! <Ese> 
GOTO 1 

-ENDIF 

CondicJon = MHU_Dospliega <Opciones, 4, Nus.Dos, O, Titulo. l) 
GOTO 99 

CONTINUE 
! Estado J <Ese> 

JF !HES HayVectorestl .DR. HES_HayGraflcas !l 1 THEN 
GOTO 6 

EL.SE 
GOTO 8 

ENDIF 

CONTlNUE 
! Estado 6 <Ese> y Catalogas con intormacion 

CALL SatvarBlt CEoc> 

IF !Ese> THEN 
G070 99 

!NOELSE 
ENDIF 

!! COTO 6 si continua el estado 6 no se necoslta 

CONTJNUE 
1 E•tado B 
!Final 

L.t.tado 7-1 
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Otro punto importante que se hace patente al usar el sistema, es que se 
intenta mlnimiza~ el nócero de caEbio~ do pantn11a. En muchas ocasioneg se 
seleccionan opciones que no provocan cambios al contenido del video. En esos 
casos, el slsteca detecta que no es necesario deplegar nuevament~ el men6, ya 
que éste ~On ea encuentra presente 0n la pantalla. Este hecho ahccra tiempo, 
evita dlstraccloncs innecesarias al usuario y mejora el comportamieto global del 
sistema. Todo esto se logró gracias al uso de ventanas y de banderas que se 
pasan de una subrutina a otra., indicando si ia subrutina en cuestlOn no ha 
modificado el contenido de la pantalla. A contlnuac16n se detallan 109 aspectog 
técnicas más importantes relativos ol U50 y mP-nejo de lns for~as de cnptura. 

Las formas de captura se emplean para que el usuario introduzca la 
información especifica de las gráftca9 que va a dlbujar-, para proporcionar los 
datos en el módulo de impresión y para introducir funciones matemáticas que 
deogeo. dibujar. En re1ac16n a tas formas de las gráficas, debido al número tan 
grnnde de torgas que se tenian que elaborar. l4 gráticas por 2 formas en 
promedio por gráfica. tué necesario realizar un programa que facilitara la 
construcción de r~s formas, denominado DSCFRH. Este programa, una voz dado el 
ncmbre de la forma. obtiene una descripclOn para cad~ campo, indicando su 
longitud y su posición relativa en el registro. Esta información es sueamenle 
6ttl para la lnic1alizac16n de valores del Hnnejndor de Captura y la extracción 
de valore!l del Manejador de Estructura;;:. En al l1:;:t~dc 7-ll ~A muestra In 
doscrlpclon para la primera forma de ln gr~tica X vs Y. 

Numero de funciones <1,2,3,4.Sl : : \E\ 
Nuincro 

de 
F!.lnclon: 
:i: 
:2: 
:3: 
a: 
:s: 

:Tipo de Unfon: 
:Tabla Xi :Tabla v: :Nombre de l&. Func:i.cn; :di! !05 Puntos: 

\Af\AAAAAAAA \ \AAAAAAAAAA \ \CCCCCCCCCCCC~CCCCCCCCCCCC\ \E\ 
\AAAAAAAAAA\ \AAAAAAAAAA \ \CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ \E\ 
\AMAAAAAAA\ \AAAAAAAAAA \ \CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ \E\ 
\AAMAAAAAA \ \AAAAAAMAA \ \CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ \E\ 
\AA.AAAA,',AAA \ \AAAAAAAAAA \ \CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ \E\ 

: <U lineas: 
¡(2) •are.adores: 
:c3> narc. - lineas: 
:<~> marc conec a y= o: 

:Titulas Generales de la~ Funciones: 
\Cccccccccccccccccccccccccccccccccccccccc' 
\CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ 
\CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC\ 

Analtsls de los Campos 

Nomenclatura: Cs - campo de captura 
Te - campo solo texto 
re - campo de texto seguido de ceptura 

Nu•ero Campo :camp: Num. Car Error Poslclon 
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: --------+-------- ---- ---- -- ----- ---- -- ------ --- -- • -- -- ·--- --- ----+- --- ---+------- ----: 
1 Nuaero de funciones 11,2,3, 4, 5) :: TC 34 1: 
2 Numero : Te 8 
3 de Te 8 
4 Tipo de Unlon: Te 13 
5 Funclc.in: Te 8 
6 Tabla X: Te 7 
7 Tnbla Y! Te 7 
8 Nombre de la Funclon: Te 20 
9 de los Puntog: Te 13 

!O 1: TC l - 10 2: 11 
11 AAAAAAAAAA: Ca 10 12: 21 
12 ccccccccccccccccccccccccc: Ca 25 22: 46 
13 E: ca 1 47: 47 
IA 2: TC 1 - 10 48: 57 
15 AAAAAAAAAA: Ca 10 58: 67 
16 cccct:("...cc<:ccr.ccr.o:cctctc~c: C3 25 66• 92 
17 t:: Ca 1 93: 93 
10 3: TC l - 10 94: 103 
19 AAAAAAAAAA! Ca 10 104: 113 
20 ccccccccccccccccccccccccc: Ca 25 11~: 138 
21 F.: Ca l 139: 139 
22 •: TC l - 10 140: 149 
23 AAAAAAAAAA: Ca 10 150: 159 
2• ccccccccccccccccccccccccc: e~ 25 160: 184 
25 E: Ca l IBS: 185 
26 5: TC l - 10 166: 195 
27 AAAAAAAAAA: Ca 10 lSG: 205 
28 ccccccccccccccccccccccccc: Ca 25 206: 230 
29 E: Ca 231• 231 
30 (1) lineas: Te 10 
31 (2) ma:-cadores: Te 14 
32 i3> mar c. - lineas: Te 16 
33 (4) mar e canee a y = u: l'e 22 
34 TI tu los Generales de las Funcic.nes: Te 34 
35 :cccccccccc~:cccccccccccccccccccccccccccc: Ca AO 232: 271 
36 :cccccccccccccccccccccccccccccccccccccccc: Ca 40 272: 311 
37 :cccccccccccccccccccccccccccccccccccccccc: Ca 40 312: 351 

Numero de renglones de la torma : 17 
Numero total dti caracteres de los CGiiipOil do captura 351 

Ll1lado 7·11 

Para organt~ar la cuenta de desa~rollo y facilitar !a instalación del 
olstema, todas las formas se cargan bajo el nombre 16glco SERtFORHAS seguido del 
nombre de la forma. SERtFORHAS es~A asignado a un subdirectorio de la ~uenta de 
desarrollo. E9 precisamente en ese subdirectorio dDnde se encuentrar\ todas las 
termas empleada9 en ~l Sistema Interactivo. 

Como es ab~io, l~~iendo un número tan grande de tipos de gráficas, no era una 
solución lógica crear 14 subrutinas, cada una encargada de la captura de sus 
for:~s~ Adema~, si~ bien el Manejador de Captura resuelve todos los problemas 
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relacionados con la captura de lntormación a ntve! de campos, las acciones en 
particular que se deben tomar en cada tecl~ funcional, compete a un control 
externo. Por estos motivos se hizo una subrutina general capaz de llevar el 
control de la captura de hasta 3 formas. EJ control consiste en tomar acciones 
adecuadas con cada t.ect~ funcional, como ayuda, desplegado del dtrGctorlo de 
tabkas, regreso a la terma anterior, manejo de errores y de la 
retroalimentación. Mientras P.I manejo de l&s teclas tunctonales como el 
desplegado y el parFadeo para retroaJJmentaciOn se llevó a cabo a través del 
Hanejador de Teclas Funcionales, el control de las acciones de cada tecla se 
hizo con estados. De igual forma, el desplegado y captura de las formas se 
efectuó a través del Manejador do Captura y el manejo de la transición entre las 
tres tormns se realizó a traves de estados. La validación de la tntormnción se 
realiza a nivel campo, esto as. cuando sa captura la !ntormac16n del campo, por 
medio deJ Hanejador de Captura. Para tal efecto se elaboraron 5 rutinas de 
val ldacllm: 

1> Campea Do I.- Usada tund~~&ntaimonte on Jas for~as ~ondo el usuario 
debe especificar a qua eje se va a escnl~r '""~ "''""':'!ó;. ~-=~...: ·; ;"'iuittrao 
n nJ- y~=:~~=·~;. 

2> Tabla Nue6rlca.- Usada en los campog donde Ja tabla debe existir y deb~ 
ser del tipo numérica, como en las muestras de un histograma. 

3> Tabla AJtnnum4r1oa.- Esta se usa en los caQpos donde la tabla debe ser 
alfanumérica y naturaJr:ento, tal!lbJt?n debo oxistlr. Tal es el caso de los 
valores en x. como podrían sor los nomb~os de lo~ ~e~c~ del a~o, de ios 
d!ngrarnns de barra~; bten, en los nombre9 d~ las funciones de una 
gráfica X V5 Y. 

4) Exl•tenoia do una G~Atlca.- Su propósito es ovitar que sn la forma de 
impresión dP gráficas el U9uarto introduzca una gráfica no existente. 

51 Tabla No Exiatente y si ••l•t• deb• ser Nu•'rtoa.- Esto os un caso muy 
particular para las formas de evaluación de funciones. Cu~ndo el 
usuario evalúa por prlf"l,..rn •1c.=. !;:;. !un;.;.ión, es probable que las tablas 
asociadas no exist3.n, pero Jas subsecuente9 veces las tablas nutiéricas 
ya fu&ron cread~s. Por to tanto. previene de que el usuario introduzca 
una tabla altanum~rlca para depositar los valores de los datos numéricos, 
resultado de Ja evaluación de la función. 

A pesar de que estas rutinas satisfacen perfectamente las neoesldnde2 do 
validación, no detectan los ~asas qu~ suceden porque el valor de un campo 
condicione los vaJores de otros. Por ejemplo, es posible que un usuario 
selecciono acotamiento logarítmico en un eje y proporcione 1 ineas de referencia 
negativas. En ambos casos cada campo paso su validacton individual, sin 
embargo. no es posible tener lineas de referencia negativas y el acotamiento del 
eje logarítmico. Para resolver esas situaciones, despu~s de capturar cada forma, 
el 9l9tema invoca a una rutina de validación que v~r1tica todos estos casos. En 
las rutinas de validación ge selecciona, por medio de un CASE, qué clase de 
veritJcaci6n, de uno de los tres tipos posibles, se real iza. -A contJnuaci6n se 
describen los tres tipos de validación por formas. 
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1> Tablaa de l¡ual TaaaRo.- Muchas gr~ficas, por ejemplo X vn Y, requieren 
que las parejas de datos X y Y, tengan el mismo número de datos. Esta 
val ldaclón vi!rltfca que las tablas que integran a la grAfica tengan e1 
mismo número do datoa. 

2l El•••ntc~ Fu•ra de le• Limites y NeíDero de Eleecnto9 Diferente al 
N6.mero de Intervalo•.- A este caso corresponden las gráficas que tienen 
que ver con datos estadísticos. Es po~ibJe que el usuario, al 
especificar los J imtteg lnicin.l y t1nn.I de una i:IUestra de da.tos. se 
equivoque y esto provoqu~ que algunos elementos de Ja QUcstra caigan 
fuera de 102 límites. También puedo suceder que et usuario indique que 
9Us datos estan estadisticamente agrupadas, entoncen el nU!nero de 
R)e~entog de la mueGtra debe coincldtr !orzos~~onte can el nQ~ero de 
intervalos. Ambos casos son verificados por esta rutina. 

3> Lineas de Referencia Posltivaa.- Cua11do ~a aliga un acotasiento del eje 
logaritmico, sus lineas de referencia deben ser rigurosamente 
positivas. En algunas gr~f lcas el tipo de acotamiento se especifica en 
la segunda torma y Ja tercera forma contiene los valores de las lineas 
de rP.ferencla. Estn rutina caneja perteclam~nlo estos casos. 

Todas estas rutin~~ d~n un~ Idea ~~~ cl~rd da cómo se manejó la captura de 
lo9 14 tipos de gráficas distintas. No oi:Jstante, de todas formas se decidió 
elaborar 14 rutinas, esenclalgente por clar1dad en la programación; cada una 
conteniendo una JJaQada a In rutina quo cnptura las tras formas, denominnda 
CAPTURA. En su interior cada rutina, pas:a a CAPTURA, los nombres de las torm.as, 
de las ayudas asaetadas~ inicializa los valores de tos campos de cada una d~ 

las formas. En f.'tl l istndo 7-111 se muestra Ja rutina para la captura de la 
gráfica Histograma, 

SUBROUTIHE Captt1raH1stogra~a <NomGraf, Nu~Grat, Alt~. Canc~loCap) 

! Despliega las formas de captura corr~spondientes a Histogra=a. Si 
!la grafica ya existe, ~~trae los valores exi~tentes y Jo9 envla 
!como valorez iniciales a las formas. Al terminar de capturar 
!exitosamente actualiza o da de alta la grafica en el catalogo de 
! grat leas a 

IHPLICIT NONE 

! ! Parametros 
CHARACTER •(•) 
1 N.:>mGrat 
INTEGER 
1 NumGrat 
LOGICAL •1 
1 A 1 ta, 
1 C;anceloCap 

!! Coa•ons 
COHHON /CapturaCar/ 
l Arch1vosFor11as, 
1 ArchivosAyudas, 
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DatGraf 

CH.\l"!ACTER 
ArchlvosForsas (3) 1 30, 
Arch1Yo9Ayuda5 (3) i 30. 
Da tGra t • 650 

COHliON /CapturaEnt/ 
HuaeroTop1cos 

INTEGER 
NumeroTopicos (3) 

!! Variables 
l!ITEGER 

C:•i•l.u, 
TlpoGratlca /S/, 
Ta•Fora~sC2} /173,133/ 

CALL HAN Inserta t'Hlstogrnaa'l 
CALL HAN=Oasplles• ( ) 

lF 01lta> rnrn 
Existo .:: 1 

!Humero de bytes a capturar en 
!cada foraia 

CALL lniclaValore~Histo:ra~&<OalGraf, TamFnrmasJ 
ELSE 

Fx1ste = O 
CALL HES ExtraeGrafDeEstructHuaGraf, DatGraf> 

EllOIF -

AruhivosF~:aas lll 'SERtFORHAS:Hlstol' 
Arch\vo~Fn~~as f2> 'SERsFORHAS:H1sto2' 
ArchlvosAyudos {\) • 'SER•AYUDAS:Hlstol.HAY' 
Arct:lvotAyuda9 <2> ·s~RtA'iUDAS:H1sto2.HA.Y' 

NvmeroToplcos tl> = a 
Sue@rotoplcos <2> S 
CALL Captura <2, Aita, Archivosforaas, ArchivosAyudas, 
1 HumeroTapicos, DatGraf, Ta:aforman 1 T1poGraf lea, 
1 CanceloCap> 
lF ( .NOT. CanccloCapl THEH 

C~LL HES_AltaGraf<DatGraf, NumGrat, Existe, NomGrat, TipoGrafica> 
ENDH' 

CALL HAN_Ellmlna < 
CALL 11AN_Despl lega < l 

RETURH 
EHD 

l..l•tado 7-111 
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En el programa anterior se puede apréCi•r que el uso de "COHHONS" &ff 

tundamentalDente para reducir el consumo de meAorla, pues de no tenerlas en 
"COMMON", esas variables se replttrian para cada una de las 14 gráficas. 
Simplemente con la variable DatGraf en "COMHON" implica usar 650 bytes en vez de 
SK. La descripción interna d~I manejo de las teclas funcionales sigue a 
continuacl6n. 

Con respecto a las teclas funcionales no hay ~u~ho que decir, el despliegue y 
et parpadeo so hacen a trnv~s del ~anejador de teclas funcionales, con las 
rutinas HTF_Da1pliega y MTF_Parpadoa tQspectiva~enle. Et control de las 
accionas a tomar con cada tecla es oxterno, osto es, cada p~ograma por medio de 
e:~~~=~~~==~= 4~! :~~:~~= ?:2:~~ = ;~~ ~~==: =~:~~= ~? ·~~~~=!= ~;:!=: ~~~ ~~=!~. 

Lo que es digno de mencionar. es el artificio empleado para desplegar más 
teclas tunclon~les que las que caben sn un renglón. D~hido n que lcg te~tos 
asociados n las tPclas funcionales son mas o cenos largos para mantener 
claridad, la taren de dc~plcgar las tcclns tuncionalc~ en un salo renglón se 
complica. Para 9clucionar el prob!e=a se consideraron dos alternativas. La 
primera, conslstia en recortar los textog de ias teclas runclonnles, lo cual 
contradecía las recomondaclone~ de lo~ pr1nc1p1os de los Factores Hum3no5. L3 
segunda, y finalmente por lu que se apto, versaba en desplegar tas teclas por 
bloques. Con esta modalidad, el usuarlo a través de la tecla <PF1>, indica que 
desea desplegar el sicu1ente conjunto de tecla3 funcionales. Cuando el bloque 
es el tlltlroo y el usuario presiona <PF1>, el s1ste~3 despliega el primar bloque 
de teclas, de lal suerte qu~ semeja una li~ta circular. El nrtif1c1o estrlbn en 
tener las teclas (uncíonales correspondientes a cada bloque. ma~ la tecla <PFl>. 
Cada ve% que el usuario oprlae esta tecla, el programa vuelve a desplegar las 
teclas funcionales. pero ahora del slguiento bloque. Esto no afecta a la 
detec~16n de las teclas, pues el rt~s~legado, y la deteccl6n son totalmente 
independientes. Lo ~ual implica que ~ pesar de que una tecla funcional no se 
despliegue, sigue estando activa. 

~ 7.2.4 Predicción O• Hombr••· 

En esta sccciOn 5e tocar~ ~l trMa de 1~ prediccion dn los nombres, mencionada 
en la r6brica de MEHORI~ DE CCnTO PLAZO de la primera parte del capitulo. Como 
~~~.había menci~nado. el sistem~ ofrece la _modalidad de "recordar" eJ 6ltimo 
~6~bre ce~pl2ado en tablas. graticas y bltacora de acuerdo a diversos criterios, 

-~···y aai ahorrarle &1 usuario la tarea de ~~Qor12nr o! noobre o consultar el 
directorio.-

La forma en como el sistema "recuerda" un nombre, esl~ ligada a una propiedad 
del le1\guaje FORTRAN 77 conocida como SAVE. Cuando se elabora una subrutina, 
todas lag variables locales no pierden su valor al terminar la ejecución de la 
misma, sino que lo conservan. Esto permite que las variables s~an 1nic1allzadas 
en tiempo d~ compilación y cowiencen la ejecución de la subrutina con el valor 
final que tuvieron, al salir de ella la vez anterior. Luego entonces, 
combinando ia propiejad SAVE y el modo cie valor inicial del Manejador de 
Diálogos, es posible iniciar una lectura de un nombre, por ejemplo de la tabla & 
modlticar, empleando un nombre guardado con SAVE. 
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Para las respuestas tipo S/N, no se emplea la modalidad SAVE. sino 
simplemente la capacidad del Manejador de Oiáíogas, de lntciar una lectura con 
un valor Inicial. Asi pues se le asigna a Ja respuesta, par ejemplo, el valo~ 
"s" Y se Je indica al Hanejador que use ese valor para In lectura. El usuario 
simplemente debe oprimir RETURN curtndo eslá satisfecho con ta predicción o 
bor~arla Y escribir su respuesta cuando no lo está. A cantinuaci6n se detallan 
los aspectos internns de 1a sección de impresión de gráficas. 

7.2.5 Impresión De Las Gr~tlces. 

En este punto se describen las características do la captura de Jas formas de 
i~presl6n, así como de las rutinas de impres16n de las gráticas. 

Cuando se selecciona la opción de Impresión do gráficas del menú principnJ 1 

se despliega un~ forma de captura.donde el usuario introduce el número y el 
nombre de las grttticas a Imprimir. las dimensiones de la hoja y de Jos márgenes, 
as{ como Jos títulos generales, ~l núQOro dQ coplns que de~ea y si de~en que 
sólo ~e genere, y por :o tanto no se !~prima, QI archivo da puntos. Una vez 
capturados loa datos. se vatidA f!""" 1"- -"!!-,..-:-!~:-:.:: J ! .... ;.; ... ¡.,~i;:.1 1 ~:1 u~j~n un 
&spacio mit11mo de 6 co., que se consideró el más razonable, a lo largo y a lo 
ancho de la hoja. Abre el archivo ;:!t; !epres16n con el nombre _SER_GRAF.PLT, 
define .... al dispositivo gr~fico co~o el PRINTRONIX 600 y establece las 
dimensiones, márgenes y títulos, capturados en la toru.~. todo a través de la 
rutina SER_Detir1eHoja. Para cada tipo de gráfica ~o llarn~ a una rutina 
especializada, encargada de- ext.ra.er los datos de las gráficas de ln.s estructuras 
de almacenamiento, e invocar a las rutinas del sistema SER correspondientes que 
d1bujan las gráficas. Si Pstas rutinas detectan que cldste algun error, el 
módulo de impresión se regresa ~I estado de caFtura de la forma, si no. con la 
función de RTL LIBSSPAUN, s~ invoca eJ comando PRlNT que envía el archivo 
_SER_GRAF.PLT, eJ cual contiene el dibujo, al PRJNTN.ONIX. El número de copias 
simpleme11te s~ realiza con el calificador COPIE~ del com~ndo PRINT. 

Con respecto a la~ rutinas cspecial'zadas e· icpresion de las gráficas. se 
puede mencionar q1Je son 14, un.il para cada tipo de gráfica. las cuales llevan el 
prefijo Llama. Es decir, LlamaXvsY. LiamaHisto, etc. Cada rutinñ Rll'trAI" lo!: 
campos de una v.cu ia.Ol~ tipo caracter. o registro, d~ lns ~structura~ da 
almacenamiento de información. Esta variable caracter se obtiene de la rutina 
HES EstraeGrafDeEstruc, pasandole como parámetro el nombre que le asignó el 
usu;rio a una gráfica. De esta forma cada rutina especializada debe recibir del 
módulo de impresión, el nombre de gráticn que se va a dibujar; posteriormente, 
Ja rutina "LLAMA" convierte cada campo al tipo de variable que le corresponde, 
numérica o alfanumerica; excepta !ns tablas, ya que en el regi9lro sólo se 
proporciona e! no~bre de Ja tabla y no su contenido. Para extraer ~u contenido, 
existen dos rutinas del Manejador de Estructuras HES_ExtrpeVecNum y 
HES_ExtraeVecAlfa, qu~ pera::itc11 oxtraor el contenido de las tablas, numéricas o 
alfanuméricas, y depositarlo en un vector 1·eal o caracter. Una vez hecho esto, 
las rutinas "LLAMA" simple~ente invocan a las rutinas SER que se encargan de 
dibujar cada tipo de gráfica a parllr de los parámetros extraídos. 

Debida a 
frecuente, 
d Is pos !t 1 va 
fragl 1 !áad 

que el PRJNTRONJX 600 sufre de descomposturas mas o menos en forma 
y ya que no se cuenta 9n el Centro con ning6n otro tipo de 
mnnejado pur el PGPLOT, el sistema padecía de un punto de gran 
al per2itir sólo este dispositivo gráfico de salida. Para mitigar 
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esta detlciencla se pensó en realizar un traductor. Es decir, un programa que 
tradujera Jog punto• del archivo _SER_GRAF.PLT, para el PRINTRONIX 600, a puntDs 
de otra impresora gráfica con la cual sí cuenta e! Centro. L.a primera 
alternativa tué la impresora gráfica OECUriter JV Graphlc Prlnter. Este 
periférico formaba parte del equipo gráfico GIGI, pero por fs.1 lar todns las 
terminales gr-áticas, a esta impre2.ora no se le h~bia encontrado un buen 
proposlto. La única condición para que un dlspo~itlvo sea un traductor. es que 
el nOmcro de puntos por pulgada, o resoluciOn. sea mayor o igual al del 
PRINTRONIX 600. En torca v~rticai la ~esoluclón del DECURITER IV eg de 792 
puntos en 11 pulgadas, al igual que el PRlNTROt-l!X. Hicntr-as 11ue 
horizontalmente, el DEC tiene 1736 puntos en 13 pulgadas y el PRINTRGNIX 792. 

La 1nformn~lón en el PRINTRONlX COQprende un~ lln~~ rln ?O? ~··~~ry~ •-·-· 

¡•"·" i..::<.J11ld1. \...aOa Dloque dn 6 puntos se a 1 macona en un byte, de tal suerte que 
si el pr1car bit vnle l. indica que el mart1 l lo se dispare en la primera 
poslci6n. el segundo bit controla al segundo oarti t lo y asi sucesivaciente. El 
segundo bloque controlará a los martillos <1cl 7 al 12. asi hnsta complotar 792. 
Los bits 7 y 6 son ignor~dos en ia producción de los puntos <vease Is !fgurn 
7-2) 

II1 
-O .... 
¡;¡ 

lfotDr cwe el prilier bl f. del l>5te del caracter 1, dhp>ra el Mrtillo do ,..;. a la Izquierda 
(,..rtillo !), LB x dm::!U que el Yalor de °"" l:>it ro il'f'Orta, 

Figura 7-2 

En la impresora DECYRJTE IV, los martillos se c~nejan no en form& horizontal, 
alno en forma vertical, tal y como se ciuestra en la figura 7-3. Asi entonces, 
un byte dispara 6 puntos en forma vertical, para formar un máxiino de 1736 
columnas de puntos. en un renglon. 

El traductur Jo que simple~ente hace es leer el archivo _SER_GRAF.PLT. por 
bloques de 6 registros y agrupar cada 6 bits en forma vertical, en un caracter 
gratico del OEC. Así suce~ivamente 1 hasta corapletar lodos Jos puntos 
horizontales del PRINTRONIX <vcase Ja figura 7-4). Como la resolución en terma 
horizontal no es la misma, cada punto del PRJNTRONIX Jo repite 2.19 <1736/792) 
vacas en forma horizontal y asi 1 genera un archivo con &Mten916n DEC. 
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Fl¡ura 7-3 

Bi.t 
1 
2 
3 ... 
5 
6 

Par.a poder imprl;i:.!:- e!:lte archivo, priM'"?rtJ so le indica en la for1t1a de captura 
que no imprima el dibujo en el PRlNTRONJX, sino simplemente genere el archivo de 
puntos, posteriormente se corre el lraductor para qu~ prodt1zca ol archivo .OEC. 
La impresorn DECURITE IV se conecta en un puerto de la VAX destinado a una 
terminal, so cambia el ancho de esta tl"rolnal a 25.5 byte9 con el comando SET 
TERHINAL/WlDTH=25StPERHANEHT y s~ de(inc e~tc puerto con c~pacid~des de cola de 
impres16n. Posteriormente so cnv~a ~l archivo _SER_GRAF.DEC a esa cola, con el 
comando PRINT/QUEUE. 

~J. ~· ~m 

R21li•tl"O 1 •• 11 a 1 1 1 xx1D8111 xx161@10 

} 
Ragi•lra 2 X X l 1 e 1 1 1 xxllQllO xxl!Dlll ArchiYO de 
i<e<ii•l.ro 3 1( X ; e n e o ~ ~x!11!1~ ••111111 P\Jl'otos lill 
llelbtro 'I "" l 1 1 1 1 1 •><llOIGl K><lltClO NUllTl1IJ(l)( 691 
Reqirtro 5 '"' . ' 1 1 a 1 ... ca1e10 xxtlllll 
Recilstra 6 "" 1 o 1 •><110111 x•llflOB 

l~ 
xxlll!ll xxlGIOll •x011011 } ftrdl!YO de Pl.l'lt.os 

twmtl ~l Caracter ¿ del DEDfttTER rJ 

En h figura se aprecia """° la infor....,idn se extrae par tol\JMil, del archiw de l'lontos 
PRIJITR(tU)(, para for...,. el archiYO de pm\os del OCDIUTER IV. Nít.ese <tlJi? el OCOf!ITER i!'f'ri"" 6 
ren<¡lones del PR!lílR(Jú)( <lo? ""' sola pasod•• pero tiene qoo recorreT 7'12 <13Zx&l col.....nas. La • 
~i'J\ifka que el valOI' de ese ~il no interesa. 

Fisura 7-4 

Como la impresora DECURITE IV no es muy común y pueden existir problemas por 
mantenimiento. se eligió una impresora un poco más comercial que es la impresora 
EPSON. La impresor& EPSON es familiar en el ambiente de microcomputadoras y por 
tal motivo su dlsponlbllldad es siempre muy alta. Desafortunadamente, el puerto 
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de comunicación de esta impresora es paralelo del tipo CENTRONICS y no se puede 
conec(ar directament~ a la VAX, porque ésta maneja pu~rto 9er1e. Sin embargo, si 
se cuenta c~n una micrccomputadora IBH y un emulador de terminal VT!OO, coma es 
el VTERH de Coetficent Systems Corporation, es posible conectar la 
mic~ocomputadora coco terminal de In VAX y transferir 1ntormacl6n generada en 
VAX hacia la mlcrocomputadora y una vez ahi, imprimir cualqui~r archivo en la 
impr-esora Ef'SúN. 

Bajo estas circunstancias, la reallzaclón del traOuctor do PRINTRONJX n EPSON 
fue eminente. La for~a en que Ia 1~presora PRlNTRONiX 600 maneja las gráficas 
se mencionó previamente; Ja manera en qua la impresora EPSON dibuja los puntos 
de una grAtlca se expllca a contlnuacíon. Al igual que la impresora DECUK:TER 
IV, Ja EPSOU llenen alejados los puntos de la cabeza de impresión en forma 
vertical, solo que en lub~r C~ ast~r contor~ada por 6 puntos, posee B 
verticales. El bit menos significativo dispara el mart.11 lo rlQ m!o:~ rth~J~; 

:"'!~;:~:-.::; ~¡,,;...., ~~ vi..;La..,.u 01t 01spara el martillo de más arriba, esto e9, P.n tor-ma 
Inversa al DEC~RITER JV <vcasn la figura 7-5>. 

Arri.ba 
Bit 

s 
7 
6 
5 
"'l 
3 
2 
1 

Si el boJte t .... ra ~8111111 ¡• la e~• de la ilo>M?llOra diSl'ttill'Ía el Nrtillo di! llis i.'baJo, 

Fl¡1>ra 7-5 

La resolución 
FRINTRONIX 600, 
EPSON cu~nta con 
media. Y como 
impresora se debe 
impresora EPSOtL 

en forma vertical de In i;-:pre~.nra EPSON cc!r:ci.Cc :::cr. la del 
es decir. 792 puntos en 11 pulgadas. En forma horizontal la 

120 p~1nto~ ror pulg3da, en ~odo ae doble de11sidad a ~elocldad 

el PRINThütllX posee 60 puntos por pulgada, cada punto de esta 
imprimir dos veces para conformar el archivo de puntos de la 

Asi pues, el traductor to1;1a el archivo de puntos del PR:INTRONJX, lee 8 
registros y para cada uno de los caracteres que conforman los 792 puntos 
horizontales, anall~a cada grupo oe 6 bits. Como I~ imprescra EPSON funciona 
como column2 y ~o en forma horizontal, el traductor agrupa en 8 bits cada uno de 
los 8 registros del PRINTRONIX, para cada b1t de los 6 de un caracter PRINTONJX. 
Así continua hasta terminar con tos 792 puntos del PRINTRONJX Cvease la tlgura 
7-6). 

Una vez gene1·ado el archivo de puntos de la impresora EPSON, el archivo se 
tranfiere a la mlcrocomputadora JBH y nhí se igprlro~ con un pequeño programa 
realizado en PASCAL, que se encarga de leer cada byte y enviarlo a Ja impresora. 
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Rl!<li•tro 3 
Rer¡istTO 1 
Rellirlro 5 
Rlollistro 6 
R1!9istTO 7 
Re!iistTO 8 
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111 

xx1oe111 
x><CIO&IO 
:<xllllll 
xx111e11 
XJ<l01811 
xxl881111 
•><GIOllG 
•><810010 

l~ 
11011e1a 1101111e 
~! ~7. 

l 

" " 1 1 1 1 1 o 
X >d 191 0 l 
X l< 1 1 1 1 1 1 
" " 1 1 e 1 1 o 
x1dill!O 
XJdGOIGO 
><1<116110 
" " 1 1 i 1 1 o 

ltlllllf 
~;¡ } 

E:n h figura s;o a;irecia céoo la inforMCión . .., ~roe por ct1luma, del archivo de f'U\\os 
PRillTR!llIX. pna fOl'Nr el archivo de poota< de 1• i"'resora EJ>Stll, HÓtese - la EPSIJI inprire e 
renql<re> del f'RDITm<IX de lN 90ln panda, pero tiene ~"" recorrer 7Y2 1132><6) COlt..,.So la X 
si<;Jtifica c¡ue el valor de e<O bit ro inter11>a. 

Fiaura 7-6 

Este archivo no se pueda imprimir con el comando PRlNT de MS-005 1 ya que como 
el archivo contiene 1ntoríilac!ón gráfica. clerto~ cara::-tcres se asum.en coma fin 
de archivo y e1 ~o~ando PR1NT termina su ejecuclOn antes de encontrar 
verdadera~ente el final del dibujo; el progra~n se muestra en el listado 7-IV. 
Como siguiente punto se expone Ja terma en que se resolviO la opción de 
Evaluación de Funcionas. 

PROGRAH 1 •pTlme 
VAR 

Nomb 
RegCar 
Aroti 
Sal te 

BEGIN 

: SiRlNG tJOJ: 
CHAR; 
TEXT; 
t;OOLEAN; 

( Archivo a lmprl•ir l 
WRITE ('Nombre del archivo?'>; 
READLN <Nomb) ¡ 
ASSIGN <Arch, ~~~~}: 

UHILE NOT EOF <Archl DO 
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BEGIN 
Salte ':FALSE; 

llHILE NOT <Salta> DO 
BEGIN 

SISTEHA INTERACTIVO 

READ (Arch, RegCarl: 
llRITE <LST, Re¡Car>: 

IF RegCar • CHR <13> THEN 
BEGlll 
READ tArch, Re¡Car>; 
llR11E <LST, RegCarl; 

IF Ro¡Car = CfiR l 10> THEN 
Salte :•TRUE: 

o•¿¡.r::t..:>í:.J 
!ENDIF"l 

END 
!NOELSEJ 
!EllDIFI 

ENO: 
!EtlODOl 

END; 
IENDDOJ 

END. 
LS.tado 7- ! V 

7;2.6 Evafuac16n Do Funciones. 

Esta opción se encuentra dentro del submenü ~e Introducir y Editar Tablas de 
Datos. A pesar de que no es una opcion su~amente importante, merece esp9cial 
antenctón p~r Ja complejidad que ~epresent6 su desarrollo. La opción 
fundamentalmente, pGrmite que Uñ usuario escriba una función matemática para que 
eJ sistema ia ev~lúe. Para esto, so proporcionan los límites de evaJuaci6n Jos 
Valores inicial y final, y et nú.mero de puntos, por medio de una terma de 
captura. Con estos parámetros !a tuncf ón se evalúa dejando las parejas de 
puntos X y Y, en dos tablas previamento espcclt1cadas por el usuario. Se 
contemplsn dos tipos de tun=lones, las param~trfcas y las no paramétricas. La 
solución planteada para proporcionar esta opcion tué Ja sJgu!ente. 

Las funciones paramétrJcas son del tipo: 

X = t <T> y : g<Tl 

Donde Tes ei parámetro. Las tuncfones no param~tricas se pueden considerar 
funcione~ para~étrfcas dei tipo: 
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X v T y s g<T> 

Esto stmpllfica la tarea, pues reduce todo···a considerar un solo tipo de 
función y permite que un mismo m6dulo resuelva las dos opcionos: evatuacl6n de 
funciones param~tricas y no param~trlcas. 

La técnica radica en generar un archivo que contiene las dos tunclones, tanto 
X como Y. Ambas funciones las debe· escribir el us-uar-lo respetando las 
convenciones en FORTRAN para que esto opere adecuadamente. Una seccl6n del 
código encargadn de egto se muestra a cont (nui:lci 0.-1: 

OPEH IUNIT = 10, FILE= ' SER FunC!on.FOR'. 
STATUS= 'New', CARR~AGECONTROL ~ 'None') 

-.•J 

llRITE 110, 10001 'FUHCTION F !X,TI' 
llRITE 110, 10001 'IHPLICIT llOHE' 
llRlTE ºº· 10001 'INCLUDE 11 Apostrofe // 

'SERIDISCO:OeclFunc.FOR' 11 Apostrofe 
llRITE 110, 10001 'REAL X,F,T' 
llRITE (10, 10001 'X='//FunXSlnBlancos 
llRITE (10, 1000l 'F=•//FunYSlnBtanco9 
llRITE (10, 1000) 'END' 

CLOSC: (10) 

Listado 7-Y 

PP.ra proveor de las funciones predefinidas que FORTRAN no tiene, como son la 
función SENC, ta función triangular, .~!:_fii.Ctorlal de un nú.mero, etc, se tiene en 
SERtDJSCO un &rchivo donde se declar~~·todas estas funciones y asi el usuario 
cuando tas llame, el compilador no maf~quo "identificador de declarado". Vale la 
pena mencionar que cuando la función.es No Paramétrica, previamente X se iguala a 
T. Por medio de la función de RTL d~~~AX, LIBSPAYN, se lanza un procedimiento 
de comandos que compila la función y d~tecta si eMlsten errores de comp11ac16n. 
Si los haY, escribe en un archivo un valor para qu~ el Sistema Interactivo 
detecte que existieron errores y regrese al usuario a la forma de captura, y asi 
corrija estos errores. Si no tiene errores, ¡¡;¡, tunc16n se liga a una programa 
llaQado _SER_GENERA y a las tuncionos predltlnldas <SER$DISCO:Funciones.OBJI, 
con el comando LINK, lanzado a través de la rutina de RTL LlBtSPAUN. El programa 
_SER_GENERA existe en la clave de desarrollo CSERSOISCO> y se encarga de evaluar 
la función desde el valor inicial del intervalo hasta el valor final, con el 
nómero de puntos especificados. Los intervalos de evaluación, asi como el 
número de puntos los obtiene a trav~s de un archivo que el Sistema Interactivo 
esc~ibe. En el listado 7-VI se muestra el programa _SER_GENERA. 

PROGRAH SER Gene~;;. 

IHPLICIT-NONE 

REAL 
1 F, 
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Vo, 
\tf. 
X, 
Y, 
lnct, 
l 

INTEGER 
1 l. 
1 NuaP 

SISTEMA INTERACTIVO 

OPEN CUNIT •!, FILE• '_SER_INTEkV.HB', 
STATUZ :: '01..D' > 

kkAO (1,•> Vo, Vf, Nump 
CLOSE ( ll 

OPEN <UNIT l, FILE ' SER X.TAB', STATUS 'NEll'> 
OPEN <UNJT: 2, FILE~ •=SER=Y.TAB', STATUS ~ 'NEU'> 

lnct • <V! - Vol I <Nump - 1 l 
t e: Vo 

Y• F(X,tl 
llRITE <1, *> X 
llRITE <2, •> Y 
t : t + 1 nct 

ENDDO 

CLOSE (2l 
CLOSE (! l 

END 

Ll1tado 7-VI 

Despu~s. se ejecuta. el pro¡:¡r::ima _SER_GENERA a través da un procediGdento de 
comandos, lanzado también con la rutina LlBSSPAUN. St exlste un error de 
ejecución eJ proceaimtento escribe en un archivo un número que le indica al 
Sistema Interactivo que hubo un error. El Sis~ema entonces manda un diagnostico 
óe error y regresa a! usuario a la torma de captura. Si no hay error, permite 
que _SER_GENERA dep::is l te 1 os va 1 ores de X y Y en dos ar ch i •Jos _SER_X. TAB y 
_SER_Y.TAB, para que posteriormente~! Slstema Interactivo los carge en dos 
tablas, previamente especificadas por el usuario, a través de la rutina del 
Manejador de Estructuras HES_DeArchATabla. 

Como es muy com6n que un usuario evalúe la m19ma función varias veces, 
exclusivamente cambiando los limites da evaluación y el n~mero cte punte~ ha~t& 
encontrar algunos que satisfagan 9Us nece~1dades, el slstema evita recompilar la 
tunc16n detectando st Ja función escrita por el usuario es distinta. Si es 
igual. implica que la funct6rt ya est~ compilada y sólo se debe ejecutar 
_SER_GENERA. Para este efecto a la función se le quitan todos los espacios en 
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b.Janco y se traduce a mayllsculas, p&ra asegurar que la función no haya sufrido 
cambios substanciale~~ 

De esta forma se concluye el punto de evaluact6n de funciones para proceder 
con la r6brlca de la documentactOn en linea, conocida como ayudas. 

7.2.7 Ayudaa, 

En esta sección se detallan Jo& puntos más sobresalientes da cómo se llevó a 
cabo la implementación de la9 ayudas. 

Las ayudas son textos que aparecen en Ja pantalla cuando el usuario oprime la 
tecla funcional "?". Los te~tos do ayuda ni~morP qn ~~~rih~~ ~=~~re d~ ~~~ 

·1~r¡t.:.::=., ¡;!,: t ... ¡ ~uuJ.'t.t:t, que cuando la ayuda se ha agotado, la ventana se remueve 
sin afectar la información que había en la pant~Jla, antes de invocar a la 
ayuda. Lag ayudas que despliega el Sistema Interactivo so e1ect6an a trav~s del 
Hanejador de Ayudas, de tal forma que la lmplementaclón de esta función, se 
redujo exclusivnmente a elaborar los textos. Sin embargo, debido al nU..aro de 
pantallas de men4g y al núgero tan grande da fo~mas de captura, est~ taren no tué 
tan sencl l la. 

Como prlQer punto las ayudas se organizaron en el dfractorio de desarrollo 
ba,1o el nombro lógico de SERIAYUDAS~ Para minimizar el número de textos a 
escribir, se ldontiflcaron qué textos eran comunes a varios menú~ o formas do 
captura. Una vez determinados Ion textos que habia que escribir, se procedió a 
eJaborarlos a trsvés del procesanor de palabras Digital Standard RUNOFF. Esto 
pe~mltiria modlf icar f~cllmente los textos de las ayudas sln perde'' el formato 
de presenlaciOn. Los márgenes que se oJ!gieron fueron del O al 39, es decir 40 
columnas, ya que ese es el ancho def lntdo para las ventanas de ayuda. Cabe 
mencionar que sf lag ventan2s ca~bian de ~ncl10, simplemente os necesario 
modificar los márgenes de las archivos de RUNOFF y reprocesarlos. Pa~a dar un~ 
idea m.1!9 clara de -::Ooo !l.C efectuó esto, en el listado 7-VI l se !llUestra el 
archivo de ayuda del tipo de grAfica X vs Y 

.Autoparngraph 

.Nopaglng 

·'"o 
• rm 39 
,c;GRAFICA X VS. Y 

Una grafica X vs. Y se utiliza para representar en un plano coordenado una 
tunclon matematlca o e~pirlca de una variable dependiente CYJ y de otra 
independiente <X). Los ejes coordenados sobre Jos cuales se traza la grafica 
son continuos. 

Este tipo de grafica permite dibujar dentro del mismo plano coordenado como 
aaximo cinco funciones, esto es con el fin de poder de poder comparar el 
comportamiento de diferentes tenomenos. 
Cada una de las funciones que se presenta dibujar debo constar de dos 

tablas de datos <Tabla de abscl~as y tabla de ordenadas). 
Se proporciona una opc1on para definir dos ejes de ard~nadas <Eje Y dP,r~cho y 

Gja Y i'qu1erdu) para que el usuario pueda asignar dos escala~ diferentes 
dependiendo del comportamiento de sus funciones. 
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. lit 

.PAGINA 
SINCXl --- EXP<X> 

E +----------------------•14 E 
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+4 D 
z -.5+ e 
q :-----' •••• tO 
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.end l lt 

¡,¡ "'t"'<I<> 7-Vl 1 

Cuando se procesa el texto con RUNOFF, éste produce un archivo con extenslón 
.HEH, al cual contiene los caracteres de contra! adecuados para producir en la 
impresora el texto tal y como se lo indicó a RUNOFF. Sin embargo. estos 
caracteres de control coco <CR>, <LF>, <FF>, producen saltos extrns de renglón y 
movimientos lndcseabJeg del cursor de la pantalla. Por tal motivo se realizó un 
programa, denominado CONVIERTE, quo produce un archiva .HAY sln lag caracteres 
do control del archivo .ttEtt, da acuordo a cowo Jo roquinro el Manejado: da 
Ayuda. Es decir, sin caracteres de control, pert) si conteniendo los espacios 
entre palabras para formar la justiflcaclOn a la derecha. Vale la pena hacer 
notar que no se permite que el archivo RUNOFF realice sobrelmpres16n 
<OVERSTRIKE> o doble impresión caOLDINGl, pues et programa CONVIERTE de.laria dos 
reg1stros en vez de uno para el renglón en donde se &obreimprimc o ~e imprime 
doble; de Igual forma, tampoco se permite que contenga el caracter <T~B>, pues 
éste produciría más espacios en blanco que los calculados. 

~e real izaron alrededor do 102 archivos de ayuda que integran toda la 
documr..1taclón on 1 lnea del Sistema Jnteracltvo. Como se menciono al principio 
de ta sección. las ayudas est~n divididas en dos grandes secciones, las ayudas 
de Jos menús y las de la~ formas de captura. A continuación se explica 
brevemente la estructura de l3s ayudas de los menús. 

Los textos de ayuda elaborados para cada menú da opciones tienon un punto en 
com6n. Este eg un te~to quo explica como se selecciona una opción del meno, y 
para evitar escribirlo en cada una de las ayudas de los menú~ de opciones, se 
escribió un solo archivo que explica el uso de los menús. Este archivo se 
lntegra a la ayuda de ur. menó con el comando del Manejador de Ayuda ".INCLUYE". 

Cada texto de ayuda tiene sus rúbricas de explicación, de acuerdo a las 
opciones que integran el menó. Para efectuar esto, se aprovechó Ja capacidad de 
mostrar la ayuda por tópicos, de tal suerte que el usuario. al aparecer una 
ventana de ayudas, simplemente tiene que seleccionar el tópico del cual desea 
desplegar su ayuda Cvease la t !gura 7-71. En el l lstado 7-VI 11 se muestra unn 
parte del archivo RUHOFF del Hen6 Principal. 
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Principal f Ayuda 1 

Texto 1--------. 
1-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~'ctpal Í 

Operac1on de Jos Henus _____.J 

La for•a de operar Jos •enus os 
can las flechas "hacia arribaª y ªhacia ablas dd Dalos 
abaja•. 

La selecclon de una apelan se iones de Trabajo 
realfza de la siguiente forma~ 

1.- Aparecff el aonsaje 

Hsj> Seleccfone una Opcion 

.... cont 

ftsj) ScJeccfone una opcion 
Hsj> Seleccione una opcion 

<ESC> Sal 1r <RET> Continuar 

ca 

Fisura 7-7 

AYUDAS 

OPERACION DE LOS KENUS 
TABLAS DE DATOS 
BITACORAS 
SEL~CCION GRAFICA 
!~~~~iún ljHAFICA 1 ,__ _____ ___,_ 

Coco se pueda apreciar, on él archivo de ayuda, slmplcmento se indican cuáles 
son los puntos que integran cada tópico y posteriormente se detalla la 
expJfcaclón de cada uno, con ~I ~amando dal Manejador de Ayuda ".TEXTO" • 

• Autoparagraph 
.Nopaglng 
.lm O 
.r• 39 
• 11tera1 
.XO;SO 
• YO; 12 
.XT;l 
.YT¡2 
.AHCHOT¡40 
• LARGOT; 15 
.TITULO; AYUDAS 
.TOPlC0(1)¡0peracion de los Henus 
.TOPIC0<2l¡Tablas de datos 
.TOPIC0<3l¡B1tacoras 
• 11 t 
• TEXTOCl l 
.JNCLUYE¡ser$ayudas:aenu.may 
• TEXT0!2l 
• end 11 teral 
.c¡TABLAS DE DATOS 

Los datos que se toQan para dibujar una grafica deben estar contenidoc en una 
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tabla. El nu•ero de tablas de datos que contoraar una graf ica dependen del 
tipo de esta. Existen dos tipos ae tablas de 
datos : NUHERICAS y ALFANUHERICAS. 
Dentro de l• opcion •1NTROOUCIR Y EDITAR TABLAS DE DATOS~ se puede crear una 

nueva tabla, aodiffcar el contenido de una ya existente o eli•lnar alguna . 
• 11 t 
.TEXTOC3l 
.end l lt 
.c¡B 1 TACORAS 

Una BITACORA es un archivo que crea el propio sistama SER con el ti~ dg 
almac~n~r ta !n!oreñcion de una sc~to~ dfr trab~jo ctablas de datos y grat1cas) 
y poder utlllzarla en otra ocasion. 

!..:. :;;;:.:...-. "'~.::.::. ::;;..:.:.;.;,:; ~~ ..;¿.:;¡úi\.C:.:> U.i:. 1rtAo,.,JU .. per•1te uti 11zar una 
bttacora previamente creoc1!\ ~ ::::-c«.r ül..3. r.;,jVVa.. 

Ltctado 7-Vlll 

Una de las ca~acterístlca5 de los menús, es que el número de opciones es 
dinámico. Es decir, solamente se despliegan tas opclones que el usuar.lo puede 
selocclonar. Estd. Cé\rn.cl~ristlca tnmbien se mantiene en las ayudas, sólo se 
despliegdn tópicos de ayudas do l~s opciones presentes en el menó. Esto se 
realizó gracia~ a la propiedad daJ Manejador de Ayuda de tópicos variables, la 
cual consiste en que simplemente el Sistema Interactivo le indica el Manejador 
de Ayuda, cuántos tópicos debe desplegnr. De este ~oda, siempre se hace 
colncld1r eJ número de tópicos can las opciones disponibles del menú. A 
continuación se detalla la egtructurn de las ayudas, relativas a las tormas de 
r.:apturn. 

Las ayudas de Jas formas de captur~ prescnt3~on un obstáculo importante para 
llevar a cabo su elaboración: !?I nú:!!cr:::i t.::in ¡randc de torw.as C34). Para cada 
forma, habia que explicar cómo se usaba el Manejador de Captura de formns y 
detallar el signiticado de los campas involucrados en las termas. Aqui tambi~n 
el potencial del uso de archivos comunes que se integran a la ayuda a través del 
co~ando w.INCLUYE" fué de gran utilidad y redujo toda la tarea a elaborar 18 
archivos comunes. Esto9 archivos comunes contiennn una explicación de cómo 
operar l~s forma~ do capte~~. ~e lo~ C~QPO~ c3~ trecu~ntes y confllollvos de las 
formas y de los mensajes de error que aparecen al validar la informaci6n dG una 
forma. Sin embargo. si bien el uso del comando ". INCLHYE" e•Jita tenet' que 
escribir secciones en forma repetitiva, no elude la tarea de agrupar en un 
archlvo de ayuda, a todos los "· lNCLUYE" necesarios para una forma de captura. 
De tal suerte, que si es necesarlo elaborar un archivo de ayuda por cada forma 
de captura, pero con la ventaja Ce que sólo contiene comandos del tipo 
n.INCLUYEr., tal y como se muestra en la ayuda de la primera forma de captura X 
vs Y < l !Gtado 7-no. 
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• Autopara¡raph 
.Nopaglng 
• ha O 
••• 39 
• 1 lteral 
.XO¡SO 
.YO;S 
.XT;l 
.YT;l 
.ANCHOT¡40 
.LAl!COT;16 
.TOPICOCll¡Uso de la Forma 
.!OP!t~r?-! ;T:¡:;. i! ... t:r.~i:.11 
.TüriCü\3i¡7ituios rle Ja Grafica 
.TOPICOC4)¡Caracteres Especiales 
.TOPICOCSl¡Error Num. Eleaentos Tablas 
.TITULO¡AYUDAS 
• TEXTO!!> 
.INCLUYE;ser•ayudastusocap.aay 
.TEXT0!2l 
.INCLUYE;serCayuda•:tlpoUnlon.•aY 
.TEXTOC3J 
.IHCLUYE;serlayudas:tttuJos.may 
• TEXTCH4) 
.INCLUYE;serlayudas:caracesp.may 
.TEXTO!Sl 
.INCLUYE1ser$ayudas:asjerrorl.aay 
• end l lt 

Ll•tado 7-II 

Al Manejador de Ayuda se Je envia ul número de tópicos que conforman el 
archivo de ayuda para ~ada tor~a de captura. De tal moda. que al usuario se le 
prosent.a un men6 de tópJcos. Una v~~ ~~strado el meno. el usuario simplemente 
selocclona al tópico ds ayuda que desea desplegar, tal y como sucede en la ayuda 
de los men~g de opciones <vc~se la figura 7-0). 
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Texto 

TABLAS DE &ISTINTO TAHhHOS 

Dchit•n a las reatriccionr.s qu2 
i•pone cadtl grat'lca e!\ p~rticular, fin 
detaralnadas ocauion~H el slstuam 
envia un sensaje do erro~ indicando 
que ciertas. tablas no tíanen c-1 alsso 
numero de elnaont~s. Cu3ndo euto 
sucede se rccagin:nda 3-~visa.;: lo~ 
siguient~s aupectos: 

I• ~~~re:~=~~~ !:~~;~~~e:~~ d1rectorjo dn tablas y 
L .. eont 

Haj> Co11enzar a captut-ar­
Hs j) SelccctonE!' tnrn opcion 

fuer.un las 
consulb1r e! 
rcst.ribi:- <"! 

<ESC> Salir <!!ET> Continuar 

_Form~ 1 Í Ayuda 1 " 

1 
·¡:abr-~ do 

,. ibucio j lt'{l)O.~S 

¡ 
1
1 l'fOV l" 1 F-NTO EN 1..A FORMA 

1 CAPTIJM DE o;.Tos 
l 

1 
TECi.AS ~-UNCIOUM.ES 

j Tll'll DE Ut.ihJN ¡ 'rlT'.IUIS ilE LA Gl!AFICA 

l. Cí\llACTERES ESf'ECIAl..ES __ 
\ ElU?OR NL."M. El..EllENTOS TABLAS 

Tipo de C'nlon 

f!a.!* f'~:-:L-

l 
L 

Vale la p~na menciona: GUa las ayudas sG elabore-.ron para rroporcJon11.r una 
idea. Bttl!'Anttca de las funclcnes d~ h's menú.a. y de lott c:ampoc. Et decir, laa 
ayudas intentan explicar QL~é hace urH• apclOn 'Y cu.:í.i es el 'Jhjativo dta un campo, y 
s61o en alguno!= cnsos 1 como en tas r-eglas pare ttElícrlbir uoAA fw·H~16n d.e 
evaluación. tratan también ~l aspa~to sintát1cc de l~s opcionen. Por 6l\lmo 
punte, se je~criben lo$ d~~all~3 rulactonados con las utilerias elaborRdns para 
el Slsto~n lntdractiv~. 

7.2.6 Utl:oriaa. 

En este punto se descriten las utl1~rias que ~e el~borar:1n e~peciftca~enta 

para facllit~r !~ taro~ del Sts~ema Jntoru~tivo y qu~ no ~e proveen por las 
rutinas R1'L do VAX. 

/ 

A lo largo do todo el sistema s~ ldenttticaron bloquss de uso r~potitivo, lo 
cual amerlt~ que so elaborara~ unas rutina~ de utl~críh quo ~ut:sflc~eran las 
d~mandas del sistema. Las rutln&fl que se ;eall~~ron unlAt1 lnvoluc~a~~s con - la 
ellminaclón ~e blancos y tra~i1;cci6n ~ letra.fi c.ayUscul~:r: de ur.a cadena de 
c.aracteres. y ~on la supresión de bla1rcos ir.!clttle9- y traducción a le.tras 
mayúsculas. tambl&~ de una cader.a de caracteres. 

La. p.r1Eu•:r.·a. se eraplea en el evaluador de funcionas, dende se requiorE: 
ver!f!car ~' la func1e1\ ~e ha mo¿ificado ~ &· Jqual1 y ~si determinar st ae de~e 
recomptlar ia tunclón o no. Bü~~a recordar que para un ~ompilador los espacios 
en blanco entre ope~adores e ldent!i!cadores son ignorada=. La segunda se 
emplea en las rutinas de valldanlón por campoe de ~aptura y on la lootura d~l 
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nov:;:~ de g:·.étic1H;: y \ta.bl!\s,, dor1de se requl"tte verificar- si tanto ln griritfca 
como Ja tabla existe, n __ !;¡o. P&aa est~, se df:'be evitar qua un nombre con Jet..rau 
nin6sou1as se considerO Blterentu_ aJ escrito con aayúPculas. También deben 
alicinarse l.us espacios en ble.neo iniciales, para permitir que el usuario por 

.. e:- ... ~r, oprl:na la bar.t'a &spacfadof'a antes de escrl'blr el nombre de ia gráfica o 
tabi~ y a6n asi concuerd~ con el nowbre alnacenacio en las estructu~n~. Par 
estau razones. !ª .sq~unda utlleriH es ~fuFleadn alta~ente • 

.... Con esti! punto se d.1. por 'terminado el cn.pit~lo siete, el cual tiene la 
t 1 na..!. i'dad de e>eponer cómo Se .P!p'l 1 ca ron J oS pr ! ncj, pi.os da Jo~ Factores Humanos en 
]&• TiPallz.ución C:Íol Si .. ste=:i lñteta:::tivo, ani CO!r.O tambl~n de data11ar la. 
astructura Interna d~l slgtemb y la tormn ~n qu~ ue tmpl~menta~on tod&~ las 
ff• .... p·~1f'.·~"!'~ ~".'f!"'"l'.'-:7':~:- ::!.! ;:!:::!;.!.:: .::~! .:;~·.,:;.~t .... ~u. h. 1...Ulil..l1au.-ct.:).-. ~~ ::-r~elg~~ :e:: 

·.,~d. ó.iti~o capítulo de ~a Tesfs 1 que tr,ata dr. las concl.uz.iones. 

•. 
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CAPITULO 6 

CONCLUSIONES 

El punto Oc rcte~=~=i~ ~~~ co toaO pa~a encontr~r· las bonttades y i•''•» ~~l 
slsteaa SER y laa aportaciones que b~lnda el m15mo, fué el aedio aa~iant: en ~: 
cual se dosarro116 el sistema <CECAFI> y ol conoclmlento de los sistemas del 
tlpo s~m~jante al antes eKpuesto. 

8.l APORTACIONES DEL TRABAJO 

La principal aportación do este trabajo es el haber satisfecho la necesidad 
para la cual fué creado. Con este s1sle•a los usuarios del equipo VAX-11/780 del 
CECAFt cuentan con un paquete para !n obt~nclOn do gráflcag de propósito 
sene~al. De ahora en adelante ya no 90 t~ndrAn que desarrollar apllcaclones 
pers~na\es ni aisladas para generar grAtlca~, a menos que lo9 requerimientos 
gesn en extremo dSpecificc~. 

ll Hodad1dades de uso 

Si bien es cierto que este sistema no desarrolla una 
on el uso de slst~mas graflcos, si es de los pocos 
usuario utilizarlo en fo~ma interactiva o como una 
rutinas, a trav~s do un l~nguaje de alto nivel-

nueva modalidad 
que pEr~1ten al 

paquetería de 

El ofrecer egtas dos modalidades de uso hsce que el sistema tenga 
mayar aceptaclór. ., difusión; por una parte los uguarios que no 
requieren ap\lcaclones r~eta de lo comú~ encontrarán qua al Slstoma 
lnteractlvo e~ el más adecuado a sus nece9ldades. y por otra parte, las 
personas que desarrollan sistemas y requieren una interfaz gráfica, 
estarán más a gusto con la paqueteria de rutinas gráf lcas. 

A nuestro juicio, esta es una buena aportación porque supera, en 
este aspecto a los &nteriores sistemas gráficos utilizados en el centro 
de desarrollo de este trabajo. 

2> Factores Humanos 

El "software" desarrollado en este trabajo tué creado pensando en que 
las personas que lo utlllzarian son de caracteristicas totalmente 
hetarogenens. Jn~ás se pensO que nuestro sistema sería utlllzado wen 
casa" exclusivamente, sino que por el contrario, fué un trabajo que aa 
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hizo pensando en toda la gaaa de uauarlos potcíaclale~. 

Para asegurar la aceptación de nuestros usuarios, la lnterf'az 
usuarlo-sl~tema tu~ diseñada tratando de aplicar al máximo lo que se ha 
dado en llamar •Factores Humanos" o Ergonomiau Por nuestra parte, 
consideramos de gran interés, p~1nclpalmente para los nuevos sl~temas 
lnteractlvos que sean desarrollados en el CECAFI. el poder presentar un 
sistema cuya interfaz con et usuario fué diseñada para fac1lltarle el 
trabajo a lo9 oparnrios y no a los diseñadores~ 

3> •sortware" Hodorno 

1 .. n. intr-o..!u~c10n de los factore.~ humanos en el dlaeño de alsta•as 
involucra un trabajo muchl9ieo mA5 eKhaust1vo por parte de toa 
di.•~;;......:..;:.;..:.:;. !;'-; :-·"1n~t,..,., '!ACH'I. al desarrollo de la lntorfaz, adem.~!I da 
!n':!c!ucrar "Factorosr. Huma.nos:'", introduce el uso de "soí L•u..&.u .. .;.¡;.:.~::.!::!~ 

a la vt•tn y novedoso. Nos reierimu~ ºª ten ~~fundido uso de 
•ventanas~ de despliegue do informac16n. 

Este tipo de "$oftware" tué toda una aportación ~ ta fllosofia de 
dlaeño de lntertacos lntcractlvas en el CECAFl. 

El haber to~ndo el ca~tno del uso de ventanas. trajo consigo un 
trabajo extra: desarrollar diversos manejadores de despliegue qua 
tuvieran coma base el uso de ventanas. Hos referimos a los manejadorea 
de ventanas. dlálogou, anidamientos, anidamientos. teclas tunclonales, 
men6s, &yudas y captura mencionados en capitu\og n.nter lores. 

Sl bien el desarrollo de \os manejadores antes mencionados tu@ 
6nlcamcnte el medio para alcanzar nuestras objetivos, también tué una de 
tss principales aportaciones de nuestro trabajo. 

Todo et dlse~o de estos man~j~dores se llev6 a cabo pen9k~dQ en que 
pudieran utilizarse en otro~ siste~3s. Ninguno de 1c~ ~~ne~adores está 
en lo mag minlmo atado con el gfstemn SER, por lo que se pueden apllnar 
para desarrollar cualquier otro tlpo de sistema interactivo. El 
usuario de estos ~anejndores se e~itará muchísimo trabajo (casl todo) 
en to que respocta a la interfaz con el usuarlo. 

El programa que gobierna la interfaz con ul usuario, en c1 caso de 
nuostro trabajo, es un 2jemplo real de c6mo aplicar estos manejadores 
en el desarrollo de una lntertaz interactiva. 

41 Tipos de Gráflcas 

En lo que respecta a las salidas graficas del sistema, nuestra 
aportación principal tué la inclusión de mezclas de gráficas. Con esto 
nos referimos a la posibilidad de presentar en el mls~o marco de 
referencia (ejes coordenados) dos tipos de gráficas cuyo~ domlnlo9 y 
contradomlnlos son de diferentes conjuntos. 

Co~o ejemplo podemos mencionar una grAtlca X vs Y (funcl6n 
matemá~ica) en comblnaclón con una muestra eapír!c~ de datos 
<histograma), con el fin de poder decidir qué modelo estadístico teórico 
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se apega aás a los datos empíricos. 

Este tipo de mezcla de gráficas no lo encontramos en ningún paquete 
interactivo de los que se investigaron y Jo consideramos una aportación 
nuestra. 

8.2 POSIBLES HEJORAS AL SISTEHA 

Jl Transportabilidad 

La transportabilidad de un sistema es un arQ& de do~ ttlo~. P~r u~~ 

ra:tc ~~;~:tu ~u~ ~t ~s9t~ware" sea r~otlment& difundido y utilizado 
por· un· mayor número de porSonas, pero por otra parte esto trae., consigo 
que el sistema, al tener que utttlzar elementos estándares, requiera de 
un mayor egfuerzo de programación e lnetlciencla en el uso de las 
bondades del equipo de cómputo donde reside. 

En este sentido, nu~sto sistema no siguo Ja tendencia del "software" 
totalmente atado al equipo ni de aquel totnlmonte tra~sportablc. ~n 

prtnctpaJ ~a26n por la quQ este sistema no es del todo transportable es 
la taita de un estándar gráfico como pudiera ser GKS. Sin embargo para 
que las rutlnag gr~ficas puedan funcionar utilizando otro paquete 
gráfico. lo Onlco quo habria que hacer es sustituir lo qun llamamos EGR 
< Est.a.ndar Gráf leo > dentro de nuestro sistema, por las rutinas con que 
se cuonten en el equipo destino. 

Con respecto a 1 1 en guaje de programacl On se puede asegurar que e 1 
95% del código e~tñ rn FORTRAN 77 c~t~nda: y 4u~ solo un S~ pertenece a 
rutinas de In biblioteca del sistema VAX. pero que pueden sor 
sustituidas por rutina!: elaboradas por eJ programador. 

En lo que se ret1ere al diseño de la Interfaz con eJ usuario. ~sta es 
totalmente dependi0nte de las terminales de Yldeo VT100 o compatibles, 
pues no se cuanlan con manejadores Cd~ivers) para otro tipo de 
terminales. En caso de querer transportar el 'Js.ottware" de Ja interfaz 
a otras terminales na compatiblüs con VT100 se tendría que modlticar 
exclusivamente el mantljador de ventanas y requerirLa de un eatuerzo 
mediado, dependiendo de la tilosotia de uso de Ja~ otras terminaies. 

2> Interfaz GrA!lca 

El paquete grátlco utilizado CPGPLOT> ofrece salidas hacia 
dif&!entes dispositivos CVT125, Tektronics, Versatec). Por el momento 
el CECAFI si>lo cuenta con equipo gráfico PRINTRONIX, po~ lo que el 
sistema 6nlcamcnte permite salida a este dlsposlttvo. 

En caso de adquirir otro tipo de equipo de despliegue gráfico, seria 
cuy provechoso modificar el sistema para que la gráfica se dibujara 
directamente en Ja pantalla y el usue~!e pud!6~d contrciinr ol flujo de 
salida. Las modificaciones que se tendrian que h3cer al sistema para 
que pudiera operar sobre dispositivos gráficos es inmediata y no es 
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dlgna de tomarse en cuenta. 

Existen paquetes para computadoras personales que emulan algunos de 
los dispositivo~ da despliegue gráttco que soporta PGPLOT, como sana 
VT12S y Tektron!cs con lo que se tienen gás pcslbilidadas de Incluir el 
despliegue grAfico en el ststega •. 

3> Tratamiento Hatam~tico. 

En las gr~tioas de tipo matem~ttco y estadístico es muy com6n 
aplicar a los áatos experimentales algún tratamiento especial. Esto es 
con el fin do poder aproxt~ar los dato9 a alg6n modelo teórico 
<regresl6n> o de poder apreciar un conjunto de datos a trAvés de una 

Algunos de los tipos de regreslón m~s 

lineal, ra¡reni6n pollnomta1 de orden 
regresión de potencial y logarítmica. 
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ESTANDARES DE PROGRAHACION FORTRAN 77 

1> Relativas al encabezado 

1) Encabezado de cada Rutlna 

!Descripcion breve 

!renglon en blanco 
!Siglas Autor Fecha Contrlbuctan 

2) Colocac10n de cada encabezado 

SllBROUTINE nombre 

IMPLICIT NONE 

subrutina 

RETURtl 
END 

2> Palabras reservadas en mayusculas. 

3) Las variables se 
separaclon entre 

escriben con 
las palabras. 

NumeroEleQArregJo 

mayoscula y 
Por ejemplo: 

4> Comentarios se escriben mayuscula-mlnuscula: 

!Comentarlo 

minuscula para dar la 



ESTANDAR~S DE PROGRAHACION FORTRAN 77 

S> Las variables se c!ocumant"nn a su lado dt.}recho: 

INTEGER•2 columna 40 

variable !Coaient,Brio 

4 esp.aclos 

Solo se documentan las v~riabJes importantes. 

ai Emplear formato TAB P~ro solo al lnlc!o de la 1tn~R. 
~onL1nuac1on comienzan con un 1 despuos del TAB. 

7> Orden de declaraclbn 

1) Las variables se agrupnn en el siguiente orden: 

CHARACTER 
INTEGER 
LOGICAL 
REAL 

2> Las variables se ordenan altabetica~ente dentro de cada grupo; 

CHARACTER 
1 Avlon, 

Zapa to 

3) Las subrutinas se ordenan alfabeticamente. 

4> Los parametro~ se declaran antos de las variables y van alineados 
al encabezado del piograma. Siguen el mismo orden de agrupamiento 
que las variables: 

CHARACTER 
INTEGER 
LOG 1 CAL 
REAL 

B> Los arreglog se dimensionan en la misma declaración de las variables. 

9> Sangrta; 

1) Las palabras reservadas CHARACTER, INTEGER, etc. del bloque de 
variables se sangran cuatro espacios con respecto a las da los 
p.ere.::ctras. 
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Los nombres de 
eS;Ji\C{OS a 1 a 

INTEGER, "te. 

las variables o parametros se sangran cuatro 
derecha de las palabras reservadas CHARACTER, 

10> Cada Common debe llevar la declaraclon de sus variables, pero estas 
deben ir anidadas cuatro espacios: 

COMHON /CHVTEntSal/ 
1 va.r 1, 

vo.r2 

INTEGER 
varl, 

var;::. 

Los COHHON van inmedlatdmente despues de la declaracion de los 
paramelros, alineados con respecto a ellos, y antes de las variables .. 

11) Inicial izactOn de variables es a la derecha de la misma. Et comentar to 
se baja al siguiente ren~lon en cnso de ser nPcesarlo: 

Cti .. RACTER 
1 Nombre/Gerardo Leen Br3unsch~eriger/, 

!Comentarios 

Ccl·..?~n:?. !!O. 

12> Etlqueto.s, Formatos y Unidades Logicas1 
1) Archivos: 1-9 
2> Transferencias: 10-99 
3l Formatos Sal ldn: 1000-1999 
4l For~atos Entrada: 2000-2999 

13> No emplear TYPE, PRINT o ACCEPT. 

1AJ Formatos que se repite su uso 
Formatos de uso un leo se 

deben escribirse antes del RETURN. 
pone~ dentro de la operacion de 

entrada-salida: 'CA>'. 

15) Converslones internas de string a otro tipo y viceversa se hacen con un 
READ y WRITE lnterno. 

16) Bloques de lmportancta se separan un renglon arriba y abajo se 
antecede de un comentarla con doble admtracion: 
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! !bloque impo~tante 

l7l El CASE se lmplement~ con: 

1> GOTO computado para vaioreu entero9. 

2> !F-ELSE 1F-ENDIF para el resto de los casos. 

18> Converclón de nombres: 

1 l De subrutinas: 1L1Nombr&. 
y Nombre, se combinan 
palabras .. 

Donde 111 es el nombre generico rutinas 
mayusculas y ~lnuqcuJas psra ~eparar 

2> De variables: Mayuscula y minusculas para ~aparar palabras. 

3) Do COHHON: C111No~bro. Donde ~a C 1nd1cn que sn trata de un 
... --·-""'··• :!.!! .:.: ~~ ::::::~:= ;..:::::!.:.: .:!.:! ~:::..::;,'.:.: .:!;.: :~!..!r . .:.::::. :::.= qt:.: 
pertenece al common y nombre, se combinan ~ayusculas y mlnusculas 
para separar variables. 

19) Orden de Jos paraoetros en subrutinas es: 
salida y mixtos: 

Parnmctros de entrada, 

SUBROUTINE A(para~ctrc5~ntr3d~,sallda 0 mlxtos> 

20> lmJJ¡·esl6n de textos se hace con tormatos .-d tinal del modulo <for-mato~ 

que s¿ repite su ~r.~>. 

21) READ y ~RITE so deben escribir las palabras UNIT y FHT. 

22J Cuando se hace u~ URITE y un REAO de más de una linea: 

URITE {UN1T=6,Fl1T=l00Jvarl, var2, var3, 

varA, varS 

23> Separar con un blanco antes y despues del igual. 

lmpUl!S!O = 3.56 

24) Separaclon de un blanco entre operadores ioglcos. 

IF <Peso > 65 .ANO. Altura , 1.78l THEN 

25> Escribir NOEL5E. 
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