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INTRODUCCION

1.1 ANTECEDENTES HISTORICOS

Es por todos bien sabido que las syudas graficas en cuaiquier itipo di sabala
escrito son verdaderamente 4atiles, Un esquema o diagrama de cualquier tipo

tiene ia propledad de sintetizar ideas, que por medio de palabras, tomaria
varias paginas expresarlas.

Laa computadoras cofrecen un gran ndanero de posibilidades an el &rea de

dibujo, disefc y graficas. Lan herramlients que representa |la computadora en esats
area tiene las ventajas de peder obtener una grAfica de gran calidad y exactitud

y poderla wodiflcar con rapiden y facilidad ademds del! procesamlento do la
infaormacién a graticar.

El Centro de Calculo de 1a Facultad de ingenteria (CECAFI), lugar donde se
desartollé el trabajo que se presenta como tesis, ha proporcionade slempre a los
uguarios de sus equiposa, paquetes de couaputadora pasa ila obtencion de gratiqas,

Se conocen a3 lo largo de la historia del Centro, paquetes como el “AKDI1™, el
cual, hacieonde wvso da la Impresora de linea, podia obtener graficas de funciones
wmatemdticems, S1 hien 1a callidad de 18 graflica dejiba zucho que deesear, por lo
nenos

tos usuarlos podian tener una aproximacion grdfica de sus datos.

Con Ia adquisicién de una {npresora-graticadora de matriz de puntos ¥y de un
paquete elemental de primitivas graficas (PLXY), se desarroll6 un modesto y
limitado sistemu para la generacien de gréticas del tipo estadistico (barvas,
histogramasg, tineas, diagrapms circulares, et¢) conocido comoc "SISTGRAF™.
Finalmenle se puso a disposicion de los wusuarios un paquete parn generar
gr&fiess de tipo matematize <{(tunclones y parejas de puntog). Con estos dos

paquetes se pudieron cumplir en parte las necesidades de graficas de los
uzuariocs del equipo VAX-11/780.

Los usuarios principales de estos paquetes son los alumneos de la Facultad de
Ingenierin, los cuales requieren de graflcas para la elaboraclon de tareas y
trabsjos escolarcs y los programadores del Centro de Calculo, que uctilizan los
paquetes como ui: interfaz de salida grafica para los programas qua desarctallan.

La principal desventaja de todos
de Calculo es su rigldez,
gratlicas.

los paquetes graficos habidos en el Centro
tanto en el modo de uso como en la presentacién de les
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Para poder hacer uso de los paquetes, el usuaric debe tener conocclimientos
bdsicos del sistema de cémputo VAX-11/780, tanto de editor como de aanejo de
archivos ya que los paquetes no proporcionan mecanismos de edlclén, anlvado vy

recuperacién de la (Inforeacién, ni tampoco cuentan con ayuda integrada ni con
mecanisnos de retroaflmentacién.

Por otra parte, estos paquetes carecen de sistemas eficientes de captura y

despliegue de (infaormacién, por io que el usuario enfrentn problemas en estos
aspectos.

Dado que las inteifaces con el usuario de estos paquetes graficos estan
netamente enfocadas a procesos batch,

la comunicaclén que exiaste entre fatos y
tos usuarlos es poco fiulda. E]l usuaric debe generar la informacién & dibujar
desde su programa de aplicaclén, almacenar esta {(nformacién en archivosg y
finslmente ejecutar €1 pagquete Krallco UIrecCiOhaniu a shtiadsa Jdu  Seids hasla
log archivos del usuario.

Con respecto R ta rigidez en la presontacién de las graricas en papel,
podemos apreciar gque se debe primordialmente a que las rutinas de dibujo se
gugstentaron en un paquete de primjtivas wuy elementales (PLXY).

1.2 PROPUESTA DE UN NUEVO SISTEHA

Analizando hasta aqui todos los defeclos y virtudes dea los paquates graficos
existentes en e! CECAFIl, s& di6 a ia tarea de hacer una propuesta de un nuevo
sistema grafico que conteaplard los sigulentes aspectos:

1) Que e! sistema sea ftlexible tanto para los usuerlios Interactlivos como
para aquellos que necesitan una Interfaz grafica para sus programas de
aplicacian.

2) Que ¢l nmodo de uso sea novedosc, atractivo y amigable,
3) Que w©l usuarlo defina, hasta donde sea poslble, el formato de salida de

Su reporte grarico.

Con el fin de uadurar los tres puntos que s¢ consideran esenciales para el

éxito del nuevo sistema, 5c¢ ilevs a cabo un estudio de campo de algunos paquetes
comerciales y una encuesta & ios wusuarios reales y potenciales del nuevo
paquete.
1) Paquetes graficos cumerciales
Los puntos de Interés en el estudioco de estos payuotes fueron: El
tipo de graricas gque se pueden abtener y el nodo de uso de lox
paquetes., Ls tactica empieada fué¢ dominar el manejo de los paquetes que

estuvieran al slcance y conseguir la bibliografia de los restantes.

De estn wmanera conocimos a fondo paquetes como Supercalc,
Energraphics, Microsoft Windows (Paint) y Autocad, que de una u otra
forma agrupan todas lag tendencias en graficas en microcomputadoras.
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Con respecto a paqueates hechos para ainicomputadoras, en especiz|
para VAX, consultamos bibliografia de algunos paquetes comercizles como
1o gon: DECgraph y D-PICT, ¢ste Gltimo desarrollada por una comparnia
dedicada a! desarrollo de coftware de graficas (PANSOPHIC Systea Inc.)

2) Encuestae a usuarics

Se tienen dos grandes grupos de usuarios potenciales a los cuales se

. quiere servir con {gual esmero. Por una parte los alumnos y profesores

de la Facultad de Ingenieria que requieren frecuentemente ancxar a sus

tarens, traobajos agscritos y prdeticas de laboratorlo, gra&ficaa de

diferentes tipos; y por otra los pregranadores analistas que para

aintetizar y dar wuna wmej)or presentacién a sus reportes de sallida
prefieren un reporte grafico a una tabla de numarcs y nosbres.

Teniendo en cuenta nuestra propia experiencia como alumnos de ia
Facultad, se pudieron plantear lrns necesidades gr&ficas de un aluanoc
ademnas de enriquacer esta exparlancla con las entrevistas que llevamos
a cabo 8 algunos profesores cuyaz wmaterias hacen gran use de
herramientas oraficaa.

Les necesidades graficas do analisias y programadores del Centro

fueron dadas a conocer tanto por nosotros mismos, que somos parte del
CECAFIl, come por un grupo selecto de programadores del sismo Centro.

Hablendo dado, hasta este momenta, un panorssa de les paquetes graficos
actuales y de Ia propuesta de uno nuevo, se pasard ahora a describir el medlo
amblente, los recursos de cémputo dizponibles vy finalmente el producto que se
afrece.

1.3 CENTRO DE DESARROLLO

[
Eil presente trabajo se desarroii6 come un proyecto del Centro de Calcuio de
la Facultad de Ingenieria. Los recursos de cémputo empleados fueron:

1) HMinicomputadora VAX-11/780

2) Inpreao:a~graf!cnéora Printronix-600
3) Terwinal de video DEC VT100

4) Paquete de rutinas graficas PGPLOT
5) Compilador FORTRAN-77

5) Rutinas de apoyo "Run time Library (RTL)"

1-41¢
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1.4 JUSTIFICACION

Este trabajo surglio como una necesidad de modernizar y ampliar l!os paquetes
grdaficos existentes, como un proyecto que pudiera explotar los potenciales del
software y hardware grdf{cos existentes en ! sgistema VAX~11/780 y comn una
herramienta de apoyo a los programadores usuarios del equipo VAX del Centro.

Asi pueg, el Sistema para la Emision de Reportes Graficos (SER) es una
paqueteria de rutinas grdaficas avanzadas que permiten generar reportes graficos
de tipoc matematico, estadistico y de negocios. Las rutinas pueden ser llamadas
desde un lenguaje de alto nivel o usarse a travéa de una interfaz interactiva que
aconpana al si{stema.

La Intevtaz fué discRada tomandc 2n cuenta laz nuevas tendencias de diseRo de
sistemas ({nteractivos, es declr; sistemas sustentados en un awmblante de
wantonto, lnllipuiawidin uwe  ayudas al usuario, pDétodos de retroalimentacién
gistema~uguario, utflerias de edicien, saivado y recuperacidn de !nformacién y
disero ergonfoico de! despliegue de la iInformacion.

1.5 CONTENIDO DEL TRABAJO

A continuacli6n se presents un esbozo del contenide de cada uno de laos
capitulos que componen este trabajo,

E] capitulo uno clasifica, desde un punto de vista partlcular, los diferentes
tipos de paquetes graficos que existen. £9to es con el fin de dar a conocer la
gran gama de software que existe on el Adrea de las graficas y de sltuar en
alguna de eatas clasificaclones el sistema qQue se presenta en esta tesis (SER).

La exposicién de los criter!as que deben tomarse en cuenta para el diseRo de
un sistema grAafice ge rentira en 2! zzpilulc doc. En esa parie se enumcran los
principios ergondmicos que debe cumplir un buen sistema interactivo y aquellos
con log que debe dizeRarse un sistems grafice.

Haciendo menci6n de lo que es el sistewa SER, el capitulo tres sitea al SER
dentro del contexto de las graficas, presenta los criterios de diseWo y define
finalmente el modo de uso de! sistema.

En e! enpitulc cuatro se iiabla del. wmedio ambiente baja el cual se desarrollé
&l a4aistema (hardware y sof.ware! ¥y se presenta un panorasma :ereral de lea dos
partes que integran el sistewa (Interfaz interactiva y rutinac graficas),

£l capitulo cinco esta dedicado a tratar en exclusiva el disefo de Ia
interfaz f{nteractiva. Por otra parte el capitulo seis se enfoca al diseRo de
las rutinas graficas.

E! capititlo siete eatd& enfocado al andlisis se la apllcaclbﬁ de los factores
humanos en el sistema SER.

Finaimente dentro de la parte octava se expresan las conclusiones del
trabajo, sus aportaciches y mejoras.



CAPITULO
PAQUETES GRAF1CO0S

Con =i ?in da tener una mejor apreciacisn del tipo de sistgmn grafico dentro
Aat mrea Y mram A et od ot - B LIS = £ - o g e e oae b - — e )T e VS [
Gl cuz! guoLs sngeCtals Tate CTLLeal, L4 prouvantard & Contaimacldn una
clasfiticaci6én muy particular, del tipo de paquetes graficos existentes.

En primer Jugar se enuncliardn los tipaus de sistemas gr&ficos de acuerdo a su
forma de ugo y posteriormente conforme gu aplicacifin. Finalmente se
proporcionardn algunos datos sobre paguetas graficos existentes en
micraocomputadoras y equipos mavores.

1.1 POR 8U FORMA DE USO

De acuerdo a su forma de uso, los sistemas graf]lcos se pusden dividir en dos
grandes grupos: Los sgistemas iInteractivos y los slstemas formados por un
conjunto de rutinas graficas disponibles =2l usvario desde un lenguale de
programaclion.

1.1.1 Sigstemas Interactivos

Los sistemas graficos de este tipo utilizan wun despliegue como umedio de
comunicacién con &! wusuario. Los resultados se muestran directamente en el
despliegue con la finalidad de que si es necesario modificarlos se pueda hacer
rapida e independientemente de! languaje de comunlicaclén que emplee el sistema
para interactuar con el wusuarfo (como pueden ser los menas, comandos o
didlogos). ’ -

Las ayudas para el usuario van desde sofisticados dispostitivos de
entrada/salida, c¢on los cuales se puede {ntroducir o recibir I{nformaci6n, hasta
simples mecanismos de ayuda textual sobre el manejo de! sistema. No debe
perderse de vista que siendo el despliegue la herramienta mas {mportante en eate
tipo de sistemas, su mejor aprovechamiento depende de los factores que se tomen
en cuenta para el acomodo y manipulacién de la informacidn sobre la pantalla.
E!l capitulo i1l habla de los factores para al disefo de una Interfaz
interactiva.

En resumen, se puede decir que las caracteristicas principales de los
gistemas graficos interactivos son:
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En la mayaria de los casos, los aistemas graficos Interactivos
estéan

crear software "hecho en casa~.
de ayudas como son las bibliotecas de rutinas gréficacs.
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Facll introducecién de los datos que se van a graficar.

E! mecanismo empieado puede ir desde un simple editor
introduzcan datos numéricos o alfanuméricos,
di{spositivo peritérico como un dlzitlzador,

donde se
hasta el wempleo de un
pluma tuminosa, etc.

Rapidez en el procesamiento de 1a (Informacidn y

cbtencldn de 1a
grifica.

Este punto esta ouy relacionado con el equipo da cOHmputo empleado.
Bicho equipo puede variar on tamaRc y potencialidad desde una

sicracaomputadora hasta un sofisticado sistema CAD/CAM caon estacliones de
trabajo {nteligentes.

facilidaa para mociiicas ia gidllcc.

Este es ur punto suy importante, ya que el usuarlo por 1o regular
"Juega"™ con los datus que generan la grafica hasta que ésta es de su
agradoc Yy necesidades. La forma en que se lleva a8 cabo 1a mcditicacién
de la grafica se relaciona directasente con el lenguaje de comunicacién
con el usuario que eapiea °1 slistema. Este puede ser del tips wmena
didlogos, comandos o teclas funcionales.

Ejecucibn en tilempo real.

£! usuario puede apreciar Iinmediatamente las grafica cenztryidas a
partir de sus datoas. De la misma sanera cadn ver que madifique los
dates © agregue aigdn elemento adicional 2 su grdficn, el usuario podra
apreciar los resultados a! mowmento. "

Métedor d2 olmzcenamiento v recuperacién de ta (nformacibn.

El gtutessa debas proporcionar mecanismes gne parmitan salvar las
graficas generadas por el usuario y los datos empleados. Eusto es con
el fin de poder contlnuar en otras seslones loz  trabejos que no se

hayan concliulidoe y de poder archivar aquellos que el usuario juzgue
convenientes.

Hecanismos para el e¢stablociniento del medio ambiente.

Esta caracterist!:a es Gnicamente digna de tomarse en cuenta en los
sistemag graficos cara nmicrocomputadoras. Puesto que el mercado de
microcomputacdoras esta poblado de equipos de diversas caracteriasticas y
marcss, 8{ se quiere un sistema versatil, éste debe poder hacer uso de
los periféricos mds usados en el mercado, princlpalrente

pantallas e
despllegue, lmpresorasg y graflcadores.

comerciales

enfocados B resolver un problema egpecifico. S1 la necesidad del uswvario
@s tal que no haya un paquate cowmercial que resuelva gus problemas o al por otra

parte,

ne ae tiene el presupuesto para adquirir uno, existe la pcsibilidad de
Si se elige estu opcifén se cuenta con otro tipe
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1.1.2 Bibliotocas De Rutinas Graficas

Estos tipos de alstemas pueden ir desde una decena de rutinas elementales
para trazo de lineas y texto hasta enormes conjuntos de poderosms rutinas para
dibujar circulos, rectangulos, rellenar arens, rotar y escalsr figuras y trazar
texto de muy diversos estilos.

El uaso de paquetes de rutinaz grdticas tlene ventajas y desventajas. La
principal ventaja es el poder diseRar un sistema grafico de acuerdo a lasg
neceslidades y gustos del usuario, sin embargo, las gran desventaja es gque para

crear ese sistema graftico se requiere de un gran esfuerzo de programacién y de
conocimientos en el area de graficas.

Con las rutinas graficas se tiene la opclén de crear software grafico
sapecifico para ia aplicaci6n del usuario. De esta manura se avita tenar qua
trabajar con paquetes gue resuclven a medlas sus necesidades. Por otra parte,
sf 1las necesidades y aplicaclones del wusuario gon muy diversas, 1o mas
conveniente es genaerar un sistema de gr&ficans de propéuiic general. La clave
del éxito de los gsistemas de prop6sito general radica en proporcicnar una buena

interfaz de comunicaci6tn entre las aplicaciones del usuvario y el propfio sistema
graftico.

En el amblente de coéaputo a nivel mundial, el periodo comprendido entre 1063
y 1874 se caracterizé por el desarrollo de muchos proyectos independientes en lo
referante a software grafico. La necesidad de un est&ndar se hizo evidente y
muchos comités ze han avocado a esta tarea desde la primera reunién de trabajo de
la ACM Siggraph sobre graficas independientes del dispositivo, apoyada por el
National Bureau of Standards en abri! de 1974 (11].

La tdea primordial an el desarrolio de los estindares es hacer que los
cuerpos princlpales de los programas sean independientes del dispositivo. Estos
progranas se pueden comunicar con cualquier dispositive de entrada a través ds un
mane jador dei dispositivo ({device handler), &l cual daoba, por cupuezato, 2er
dependiente del! dispositivo. Similarmente, se debe tener wuna interfaz a
cualquier tipo de dispositivo de salida por aedlo de un manejador de dispositivo
tdevice driver). EiI sofivare independiente del dispositive podrd ontonces
servir a varias generaclones de hardware y seria portable de un sistema gratico
8 otro de diferente tipo.

Egstos esfuerzos condujeron 2al esténdar grafico CORE, desarrollado por
Siggraph en 1879 y de ahi en adelante se produjeron al menos seis estandares que
funcionan a niveles nacionales e internacionales.

1) 1GES, Initial Graphics Exchange Specification, aprobado en septiembre
de 1981 como ANS! Standard Yi14.26H. Proporciona intercawbio de bases
de datos graficas entre sistemas CAD/CAN.

2) NAPLPS, North American Presentation Leovel Protocol Syntax, formalmente
aceptaco como un eastandar nacional en CANADA y ANSI a tinales de 1983,
E£ste estandar utiliza secuencias de bytes en c6digo ASCll y extensiones
de c6digo para describir graficas y textoc en marcos separados.
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GXiE, Graphical Xernel Systeom, ahora cas{ una propuosta oficial.
Algunas veces |lamads "Un pequeRo CORE®, GKS define los limites entre
las aplicaciones y el paquete de soporte grafico; no ospacifica el
contenido del soporte gréfico. GKS es en la actuaiidad un estandar en
2-p, aunque 1a adici6n de las extensiones parn 3-D esta en estudio.

El osténdar Graphical Kernel System (GKS) eapecifica un conjunto de
funciones y primitivaa graficas. Las funciones permiten desarrollar
splicaciones para producir dibujos en 2-D en dispoaitivos griaficos de
salida del tipo wvector ¥y raster. E)l estandar defing 12 niveles
ascendentes compatibles da funcionatidad para cumplir tos
requerimientos varios de diferentes sistemas graficos [12).

Como un estdndar internaclona!, GKS proporciona una definici6n comGn
pare una interfaz grafica que implementa funciones comunes a todas las
aplteczclonco, Dor ol lanls, S0 peiaile Yuw  ui o plugloaador  de
aplicaciones se concentre Gnicamente on los detalles a nivel de
programacién de! sistema. Esto incrementa la productividad y disainuye
el tlempo de desarrolle para una aplicacién grafica. GKS hace que una
aplicacién rea portable entre maquinas que tienen Iimplementado el
estéandar.

GKS perafite que wun simpie programa de aplicacidn trabaje con
diversos dispositivos de entrada y salida; e! prograwa de ap!icacién
llama a rutinas de biblloteca comunesz que manejan dlspositivos grafices
virtuales de Entrada/Salida, conocidos como estacliones de trabejo
Para cada tipo de dispositivo real de Entrada/Salida, un manejador
gr&tico GKS traduce las llamadas a éste a I{nstrucciones edapecifichs del
dispositivo. Por lo tanto, para explotar dispositivos de
Entrada/Salida  las aplicaciones s&n GKS necegitan solamente un nuevo
manejador grafico ¥y no rescribir eo! programa de aplicacidn.

PHIGS, Programmer’'s Hierarchica! Interface to Graphics Standard. Es
una versi6ém actualizadan, amplinda y dinamica en 3-D de CORE que
funcionara a! mismo n'vel que GKS.

VDM, Vistual Davic- Motafite. Es un formato independiente del
dispositivo para dibujogs graficos por computadara concebldo para
satisfacer tanto los conceptos de CORE, excepto en 3-D, y GKS ean
cuestién de metafiles. Funcionando a un nlvel! Justamente por encima de
los manejadores de c.csrositivos, estd involucrado en |a transferencia
do informacioén de diL.ojos entre diferentes dispositives graficos.

VDI, Virtual Device I!nterface, un tanto detras de VDM en el procesc de
aprobacién. Operando al mismo nivel que VDM, VDI e3 un protocoio de
comunicaci6n entre software {ndependiente del dispusitiva y cédigo
dependiente del! dlspositivo.
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1.2 POR SU APLICACION

En

esta seccién, wmds que una clasificacién de l!os paquetes grdaticos

comerciales de acuerdo a su aplicaclién, se enumeran las Areas mag comunes de

uso.

1)

2)

3

Disefo CAD/CAM

Esta es una de Jas dreas mas socorrida con paquetes graficos. El
tipo de sistemas que se ofrecen en este campo es netamente interactivo.
Los més poderosos y compiejos basan su poderio en enormes equipos de
cmpute como lo podria ser una VAX-11/780 o un equipo !BM » en una
estacidn de trarajo dotada de wuna pantaila de alta resolucion con

tabletas digitalizadoras y graficadores de precision. Los maw
modestos, pero no por ello menos importantes son los paquetes de diseRo
para micreocomputadoras. En tpl caszo se requiere Gnicamente de un video

de al%a regsclucifin, un teclado estandar y un medic de almacenamiento
eoen un Aieen dure,

El area de diseRoc por computadora (CAD Computer Aided Design)

incluye a todas esas Areas en las cuales ge requiere de planog y
dibujos de muy alta precisiébn como le¢ son: planos arquitecténicos,
dibujos de pitezas necanicas, logotipos comerciales, estructuras

arquitectonicas, circuitos electronicos, etc.
Graficas Matemdticas

En a! campo de [as matemdticas !la ayuds grafica es una herraalenta
ouy difundida y utitizada. Su principal finalidad es e! poder observar
el comportamiento de fendmenos de diversa indole representados gor wun
made!o matematica.

Los sistemas graticos del Area wmatemdtica permiten al usuario
introducir sw {Infarmacion en forma de una ecuacién matemstica o como
una serie de puntos localizades en el plano cartesiano o en un espacio
tridimensional. Los resultados graficos se muestran en dos o en tres
dimensiones.

Si el sistema soporta ecuaciones en tres dimensiones, se acompaRa de
operaciones de escalamiento, rotaclén y traslacién de ia graflca ademas
de dibujar la funcion con o sin !ineas ocultas.

GrAficas para los Negocios y Estadistica.

Las graficas utilizadas en estas dos dreas sgon tal vez las mas
populares y comerciales. Huchos de los paquetes que 8e ofrecen en el
mercado, principalmente los !lamados paquetes (Integrados (constan de
base de datos, hoja de cdlculo, procesador de textos) permiten al
usuario obtener en forma grafica algunos de sus resultados.

El tipo de graficas a las cuales se refiere este apartado {ncluye

las s{gulentes: diagramas de barras, histogramas, diagramas
circulares, graficas de linea (puntos XY}, poligonas de frecuencia. ¥
las )lamadas graficas de error, Por lo regular este tipo de graficas
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acompawan textos de investigaciones, estudios de campo, ’reportes de
trabajo, etc. Proporcionan una gran ayuda en la toma de decialones de
directivos porque ademds de sintetizar en gran medida los resultados,
sy estudio y comprens{dn es mucho mads facll y eficiente.

Muchos de los paquetes de esta area ofrecen ayudas estadisticas al
usuario para el tratamiento de sus datos como pusden ser: regresién
‘matemdtica, susvizamiento de curvas y calculo de par&metros muestrales.

4) DiseRo Artistico

Dentro de esta area del quehacer humano se agrupan paquetes graficos
que facfilitan enormemente eof diseRo de dibujos artisticos. Por lo
regular estos pmquetes se auxiiian de un raton ("mouse") que hace las
funciones c¢e& una pluna de dibujo. La pantal!a de video s!aula una hojn
de papel sobre la que se hace el dibujo. En la mayoria de los casos el
wouzarls Alzpono de diforontoz znchos 2o Plooacz z
figuras, borradeo, alejamiento y acercamiento ("zoo#™), movimiento de ia
hoja de dibujo etc.

mabanmna 2 sotlanz do

...... zxz, paftrs ao soalzanz

Los paquates de este tipo tratan de simular a! maximo las
operaciones que usualmente ejecuta un dibujante para crear una obra.
De esta manera se proporcionan al usuario herramiontas tales coamo:

hojas de papel, lapiz, pincel, brocha, borrador, colores, tijeras y
“gpray™ que operan a2 través del! ratén.

$) Paquetes para @i diseRo de larinas da presentacion.

Los paquetes que se agrupan en esta Area son muy Gtiles para el
diseno de diagramas de cuaiquler tipo, laminas para uso en exposiciones
o presentaciones de algdn producto. Las herramientas que se
proporcionan son prinaipalmente: Numarosos tipos de letras (diferentes
estilos y tamaRos), mezcla de textos y grdaficas, inciusién de dibujes

almacenados por el propio sistema, figuras geométricas, f iechas,
colores, ete. Con el uso de un paquete de este tipo se pueden generar
por ejemplo, un cdiagrama de flujo, un diagrama de blogques de algén

proceso , presentar un producic o preparar una exposicion audiovisual.

1.3 PAQUETES GRAFICOS COMERCIALES "

En el mercado del software es muy faci! encontrar varios paquetes graficos
orientados a alguna de las 4&reas antes mencionadas. La mayoria de estos
pagquetes tienen como finalidad primordial la goneracién de graficas, mas sin
embargo, otros utilizan las grdficas Gnicamente como una opclon para presentar
los resul tados. '

En el Area de diseno se ha extendido mucho el uso del paquete AUTOCAD, el
cual ofrece grandes facilidades a los usuarics de microcomputadoras. AUTOCAD
puede encajar muy btien en cualquier aplicacién de dibuje , pero su mayor
potencialidad se encuentra en el disefo de planos arquitecténicos. Dentro de
este ramo el paquete ofrece las sigulentes operaciones: dibujos con
acotamientos a escala, dlsefio en dos y tres dimensiones, ampliacién y reduacibn
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de dibujos, puede integrar un dibujo por medio de elementos previamente
por el mismo paquete,
diversos.

creadas
pernite cbtener los planos a papel en graficadores muy

Huy por encisma de los sistemas de diseRo por computadora para equipos
pequeRos se encuentran los ststemas CAD/CAM sustentados en minicomputadoras.
Las compafias que han destacado enormemente en el area de disero por coamputadora
a gran escala son Hewlett Packard, Gould, IBM e INTERGRAPH. Los paquetes
graficos antericires son de tal envergadura que requieren tener todo un equipo de
ctmputo de tamaRo wmediano dedicado y el wuso de estaciones de trabajo
inteligentes de muy alta resolucién.

La compania INTERGRAPH , reconocidu @ nivel mnundial
produce software grafico de una calldad ispresionante.
de un equipo VAX al cual se le han incluido

en @] 4area de CAD,
Sus productos requieren

procesadores oxtras dedicados al
manejo de graficas. Con tales adaptaciones al hardware se pusden productr
a6ildos de revolucitén en wunos cuantos segundos, sombrear cuerpos, simular
animacioén, efectuar ampliaciones Yy TeOUCCIVOEYS we wueipos  do zuzlguler
comple jidad. INTERGRAPH ofrece paquoetes de dlisero especializados en nmuy
diversas A&reas; como son: Topografia, ingenieria Civil, disefRo de circulitos

electrénlicos, Geodesia, diseRo de plantas industriales entre otras.

En el area de los sistomas graficos matematlcos es d1tIwil
exclusivos para este tipo de aplicacicues. Dentro de los paquates comerciales
se encuentra ENERGRAPHICS, et rual peroite dibujar funciones natematicas a
partir de una ecuacioOn matemitica o de una tabla de puntos. El sistema tlens la
capacidad de presentar funciones en dos y tres diamenslones, de anliear
operaciones en tres dimensiones como "zvow™, rotacion, traslacién y eliminacion
de lineas ocultes. Ofrece tamblén medios para obtener la ecuaciodn que representa

me jor una muestra de puntos por medio de regresion de diversos ordenes y de
suavizar una curva.

encontror paquetes

Lus sistemas graficos de enfoque egtadistico y de negocios son los mpas
proiiferon. Num&ioscs poluetes parn microcomputadoras pueden obtener graticas
de este tipo. Dentro de los paquetas conerciales mas conocidos en esta area se
pueden mencionar: LOTUS 1-2-3, FRAMEWCGRK, SYMPHONY vy SUPERCALC. Este Gltimo es
una hoja electrénica que ademds de su enorme poderio en cuestiones de calculos
permite gran flexibilidad y varledad zn salldas graticas. Lo mas sorprendente
¢s la senclliiez con la que so cpera el sistema para generar una grafica. Se
pueden obtener siete tipos de gratfcas, con diferentes estilos de
los r6tulos, el tamaRo de la hoja de impregién la define el usuario, la posicién
del dibujo cdentrec de la hoja en varlables, se soportan dispositivos de salida
como impresoras y graficadores de plumillas, ia grafica se muestra en el

fetras para

video o
en papel, se pueden modificar facilwente tanto las caracteristicas de la grafica
como los datos que la generan, el n@mero de graficas y de datos es casi

i1imi tado.



" CAPITULD 2
DISENGC DE SISTENAS GRAFICOS

En cate capitulo Se lrataran I0s criterios invoiucragos en ei akseno de
sistemas graficos. Por su complejidad, fue necesarlo dividirlo en dos grandes
grupos. El primero corresponde a la interfaz con el uguario y el gegundo a insg
rutinas grafticas. Sin eabarge, se podra apreciar facilmente, que ios
livreamientos para el diseRo de sistemas graflcos se pueden aplicsr con  gran
éxito, &l disero de sistenas en genoral. Adenas, en este capitulo se delinean
los criterios que motlvaron cuchas declsiones tomsadas en ta rvealizaclén del
proyecto. Por esta, se recomienda destinar especial atencién a él.

Todos ios sistemas de orientaclon gréafica, o siaplemente graficos, conatan de
dos partes. La primera de ellas trata sobre ta secci6ébn encargada de producir
las graficas o imdgenes. A esta seccién se le denomina blogue de rutinas
graticas. La otra secciébn, considerada por muchos como ia menos importante, sin
serlo asi, recibe el noobre de interfaz con el usuario y serd el punto & tratar
a continuacioén.

2.1 INTERFAZ CON EL USUARLID

Como Newman y Sproull [(2) mencionan en su libro, wuna de las partes was
impredecibies de un sistema grafico, o programa grafico, es la interfaz con el
usuarfio. La Interfaz es la ~_...:un del programa que se encarge de Illevar el
control de la comunicacién de la computadora hacia el usuario y viceversa. Sin
embargo, es la interfaz, en ultima instancla, quien determina si el sistema por
completo es del agrade o no del usuario y, evenlualwente, sl lo usard o no.

Actualmente se destina tan poca atencifin al disefo de la interfaz, que no es
raro encontrar glstemas en donde el usuarlio debe recocrdar una gran cantldad de
comandos poco claros y donde tiene que oprimir secuencias de teclas sin saber su
stigniticado, como Contral Q o CAT. Sucede frecuentemente -ambién que, una vez
dado el comando, el sistema no responde inmediatamente y cuanie agi lo hace, el
usuarfoc se sorprende o confunde por el resultado. Es comGn ver que cuando el
usuario comete algan descuido insignificante, le provoca al programa reacciones
desastrosas, teniendo que comenzar desde el principic otra vez.

f.as frustraciones y la disaninuciéon de la productividad del usuaric son culpa
principalmente de un opal disefo de la interfaz. Los diseRadores del siatema
pocas veces sge preocupan en considerar las caracteristicas del usuarico promedio
que utilizard su programa. Y es por esto que elaboran sistemas Gtiles s6lo para
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ellios mismos.

Loa criterios para el diseRo de interfaces graficas es un tewma nmuy ampliio vy,
por este amotivo, sélo se tratara el aspecto que se apega a las caracteristicas
de gistemas semejantes al que motiva la tesis. Sin eambargo. en el capitulo 28
de 1a referencia (2] puede encontrarse mas Iinformacién cti! para el diseRo de
interfaces de si{isteras graficos, altamente interactives. De los sistemas de
este tipo son clasicos los CAD y sistemas para dibujos artistiecos. A lo largo
de este tewa, se podra apreciar que los lineamientos que se expresan par’ el
disefo de sistemas graficos no interactivos, son tfaAcilmente apllicables a
aiztemas de cualquier tipo.

Frecuentemente sucede gque todos aquellos que disemnan un sistema, cuando se
enfrentan a la necesidad de conatrulir e Inéacdos bomss mpnbo o deololGnas
naaadaas en la experiencisa y en las reglas que dicta el sentido comin, No
obstante, no son la expoerfencia ni{ el sentlido comGn quienes deben guiar al
diseRador. Gran cantidad de expertos han estudiado y determinado qué factores
pravocan que un sistema sea del agrado o noc del usuario y los han denominado
Factores Humanos.

Los Factores Humanos son aguellos que deben incorporarse en la elaboraci6én de
cuzlquier producto, desde una herramienta haata un sistena de computadora., para
que sea utiiizable por un ser humano. Este término nacié en Inglaterra durante
ta Primera Guerra Mundfal, pero no es sino hagta ahora que ha tomado fuerza bajo
el nombre de Ergonomics en Estados Unides, y de Factores Humanos en el resto del
mundo.

A continuac{én ae¢ presenta una informaciOn condensada de las reglas de los
Factores Humanos aplicables a un sistema de computo. Informaci6n nas detallada
se puede encontrar en las referenclas (8] y (10}, ¥y en el capitulo 28 de la

rafarcncia [(21.

2.1.1 Analisis Del Usuario

Lo prtimero que debe de hacer el diseRador de sistemas es realizar un andlisis

del wusuario promedio que empieara su sistema. De este andlisls el diseRador
obtendrad {nformacién muy valiosa y, eventualmente, logrard conocer coOme el
programa debe comunicarse con el usuarlo. Exi{sten dos puntos en que el
diserador debe concentrar su atencléng las siguisntes lineas deta)lan ambas

rabricas.

2.1.1.1 Con Relacién A Lre Habilidades De! Usuario.

Dos factores, et conocimiento semantico y el conocimiento sintdctico, son los
que determinan las habilidades de un usuario. Esericialmente giran alrededor del
conocimienta ¥ dominio que un usuario tiene sobre un programa en particular.

Mientras el conocimlento semdntlco radica en comprender qué hace e} siatenma,
ea decir, el grade de comprensién de! funcionamlento general de éste, el
conocimiento 2intactico trata scbre las acclones que debe realizar el wusuarto
para ejecutar una tarea en particular de! sistema.
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De acuerdo a las dos categorias cognoscitivas, un usuario puede clasificarse
en cuatro niveles:

1

3)

a)

2.1.1.2

Ademds de considerar
debe tambi{én concentrar su  atencién
interactGa con el sistema.
duracién
eaplearlo o nn.
A continuaci6n se describe crda uno de ellos.

1)

Usuario Improvieado.- Se conoce como usuario improvisado a todo aquel
que carece de conocimiento semantico y sintdctico. Desconoce can

exactitud qué puede realizar el sistema y, mas sGn, qué debe hacer para
realizar una acci6n en particular.

Usuario Prinoipiante c Hovato.- En

a@sta categoria quedan comprendidos
todos los wusuvarios que tienen un

buen conocimiento semantico,

pero su
conocimiento sintactico a@s débil y tienen problemas para contrelanr el
aistena.
Usuario Coopetente.- Corresponde a aguellios usuarios en iocs que ambos
niveles de conocimiento son satisfactorios.

Usuario Expoerto.- Este tipo de usuarios conocen tan bien ol sistema que
ni s{iquiera piensen on los comandos que estdn ejecutando o &n lo que
hacen, y = diferencia de los usuarios competentas, simptcorente operan
el sistema de una forma autoratica. Se pueden comparar al extranjero,
que después de vivir muchos akos en Méxica, puede hablar el Espanol sin
tener que pensar si una oracién esta blen formada. Es obvio entonces
que sus conoclafentos semant icos Yy sintdcticos son también
satiafactorios

Forma En Qus El Usuario interactta Con El Sisteas.

las habilidades de un usuario, el disenrador de sistemas

en determinar la farma en que un usuario

Fundamentalmente, trata los aspectos de frecuencia y

de uso del sistenma; asi como la ltibertad que tic-e el usuvario para
En base a estos criterios el usuaric recibe un nombre distinto.

Con respecto a la frecuencia de uso.

De acuerdo a ia i{recuencia con que un usuario ewmp:ea un sigtema,
puede clasificar en wusuaric Casual o usuarjo Decdizado. El usuario
Casual es aquel que emplea el sistema s6lo de vez en cuando, y por este
motive es caracteristicu que este tipo de usuarios sean lmprovisados y
s6l0o @n algunos casos podran llegar a ser Coapetentes. Por otro lado,
estan los wusuarios Dedicados. A esta categoria corresponden los
vsuarios que utilizan el sistema como parte de su trabajo cotidiano; vy
s conGn que ege tipo de usuarios sean Competentes o Expertoa.

se

W
)
w
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2) Con respscto a la duraoién ds uso.

A esta rabrica corresponden dos tipos de wusuarios. El wusuario
Continuo es aquel que puede fijar toda su atencion en el momento que
usza el slstema, pues no se le Interrumpe. A diferencia de éste, el

usuario lIntermitente tiene que suspender e! usoc de! sistema pues, con
trecuencia, reclbe una gran cantidad de interrupciones. Tal es el caso
de las secretarias cuando usan procesadores de palabras. Para este
tipo de uauarios, el sistema debe poder "congelarse", para luego poder
retornar al punto exacto donde el sistema fue suspendido.

3) Con respsato a la libertad de uzo.

Algunocs usuarios deben utilfzar un sistema debldo a que no tienen
otra alternativa, pues éste ns indispensable para realizar su trabajo.
Este tipo de usuarios se catalogan comp usuariaes <Cautivos. Tasbién
existen los usuarios Libres, 1os cuales tienen la libertad de usar 0 no
el gistemn, ya que cuentan con sistemas manuales o semejantes. 51 el
sfistena no incorpora buenos tfactores humanos, al usuario Libre
eventualmente lo desechard por completo, wmlentras que el usuario
Cautive sufrird de tedlio, fatlga y en Gltica instancia se resistird a
realizar su trabajo, por lo que requerira de una supervisién was
estrecha.

2.1.2 Andlists De Las Funciones

Adem&s del analisis del usuario, el diseRador debe realfzar un andlisis de
las funciones de! sistema. Basicamente, conalste en definir el ohjetivo general
del sigtem=, |as funclonez que debe tener para cumplir con el objetiva y los
pasos, o acciones, que el wusuario debe reaiizar para llevar a cabo dichas
funclones. En otras palabras, es un desgloce de los pasos desde que se inilela
el sistema hasta que termina la ejecucién del mismo.

De este anadlisis se desprenden caracteristicas fundamentales que debe tener
el sigstema sl se desea que incorpore buenos Factores Humanos, como son capacidad
de recobrarse de un error, de revisar los datos que se han Introducido, "ete. En
forma paralela, también se determina c6mo son los datoe que manejard el slstema.

Una vez que se ha caracterizado & los usuarios de acuerdo a las
clas{ficaciones mencionadas y se han determinado las funciones que debe realizar
el sistema, es pasible entonces, aplicar cinco lineamientos, que el sistema

deberd cumplir para incorporar buenos factores humanos. Los cinco lineamientos,
o principios de los Factores Humanos, se establecen en el siguifente punto.
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2.1.3 Principios De Los Factores Humanos.

Son cinco los principlios en donde so establecen los critarios
tos Factores Humanos dictan para todo sistema;
aplicarios en 1a medida que le sea poaible.

genarales due
el disefador debera intentar
Versan sobre los sigulentes puntos:

1) E! sisteas debs incluir una wsarie da tunolones que oubran les
necasidades del ususrio y ssi{, pueda realizar su trabajo.- Trata
fundamentalmente de las funciones no prisordionates, perao cecnvenlentes

de un sigstema, como son despliegue y ediciébn de datos, validacién de la
informacion, funciones de ayuda, etc.

2} Adaocuar 1asx caracteristicas del sgistesa 2 lams caractaristioas dsi
usuaric, - Se refiare a la saleccidn de los forpatos do comandos (mengts,
didlogus, teclaa funcionales o comandoes directog), a la adecuacién de
108 mensepjes de! sistema al nivel de competencia del usuario, al namero
de opciones entre las cuaies ceo debe elegir un comando, a |a demands de

ia memoria de un  usuario v &l significado de consistancia vy
estandarizacidén de un sistema.

3) El sisteans debe concordar con el modelo Interno del uauario, -

en dluelar el sistena de tal forma que el usuario pueda aprender a
esplear el sistema por pegueros biloques funclonales, y también a
complementar el aprendizaje por wmedio de manuaies y cursos.

Consiste

4) El flule opsracions! del zistems debs oconcordar

ponsamiento del wusuario.- Trata sobrae el
respuasia de un sistemn y de
ususario.

con @l prooeso de
oane jo de 105 rotardos en 1a
ia forsa de llasar Ia atenclion del

5) El sistems debe evitar (ncomodidades fisicas al usuario.- Se refiere

la adecuacién da ! mobillario
caracteristicas ants .ponérficas del

2
y del equipo de cémputoc a las
usuario.

2.1.3.1 Pricer Principio De Los Factoias Husmanos.

“EL SISTEMA DEBE INCLUIR UNA SERIE DE FUNCIONES QUE CU'BRAN LAS
HECES1DADES DEL USUARIO ¥ ASi, PUEDA REALIZAR SU TRABAJO®

Ademas ce las funciones esenclales requeridas para que el sistema realice su
objetivo fundamentat, debe Iinclulr una serie de funciones adicionales que cubran
1as necesidades particulares del usuario. Paor ejemplo, es coaGn que un usuario
desee corregir un error en 10s datos gus acskz de introducstr. Si para lograrlo
debe terminar la ejecucidén del sistema e Introducir todos los datos nuavaoente,
el usuvario terminara por frustrarse, Funciones como la de edicion de datog, que
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tuncliones
La lista completa es la

Desplegado del estado del siosteams

Es camGn que al operar sistemas mas o menos complejos, @l ususrio
plerda ia vision de dSade se encuentra el comando que estd ejecutando,
dentro del contexto de la estructura global del sistema. Por este
motivo, es indispensable Indfcarle al usuario qué parte del programa, o
comando, se encuentra ejecutando. Y asi por ejemplo, cuasndo el usuarlo
seleccione el comando de edlci6tn o impresién del documento en un
procesador de palabras, el programa deberd mostrar el estada, edicion o
impresién, dael comando que est& ejecutanda.

E! estado del sistema debe Qespiegarse ¢n un iuyar de ia paitalia,
procurande Qque sea siespre en la misma zona. Por ejemplo, en ta parte
superfor. Lo esencial consi{ste en que el usuario entienda, con el

mensaje, qué parte de la estructura global del sistema se estd
ejecutando.

Frecuentemonte para lograr que el wusuario se babitué a locallzar
rapidamente la inforwacién en 1a pantalla, se establecen zonas que la
dividen en secclones. A cada zona se |le asigna un propésito. Por
ejecplo, wuna zona puede estar orlentada 2! desplegodo del menG de
opciones; otra al desplegado de datos y resultados; y otra al envio de
mensajes de error y praeguntas para que el usuario las responda, Es
vital que el uso de las zonag sea consistente, esto es, que los
mensajes de arror, por aojemplo, glempre se @nvien a la miswa zona.
Algunos sistemas permiten zonas ajustables par ol usuario. Esto es
Gtil cuando coexisten varios niveles de usuarios, como Principlantes y
Expertos. Azi log usuarics Principiantes destinaran gran espacio para
iz - zona de mensajes de error y de preguntas, mientras que ice uvsuarios
Expertos, preferiran una zona de desplegado de datos mayor,
sacrificando la zona de desplegado de errores. Cuandoc no es posible
tener zonas ajustables, e! disefador de! programa deberd decidir lasg
dimensionas de cada zona, atenléndose a las implicaciones que esto tiene
cuando coexisten varios niveles de usuarios. S1 es posibie, debera
intentar separar cada zona de la pantalla con espacios en blanca,
}ineag, diversas intensidades en Jas letras o inclusive distintos
colores.

Un aspecto importante en el disefo de la organizacién de la
pantalla, conslste en presentar la informaclén por paginas y no por
movimiento vertica! ascendente de lineas (gcrolling en Inglés). Esto
ea, la pantaila se dcbe borrar antes de desplegar nueva Informacioén.

Desplegado de Datos.

E!l usuario debe poder indicarle al sistema que desea cesplegar datos
que previamente haya introducido, para poder revisarlos. Pues es auy
comln que se realice un cambio de pantatla, es decir, caabio ds
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informacién desplegada en la pantalla, cuando se teciean nuevcos dataos.
Es convenlente que la informacién se despliegue con un orden, para que

el usuarlo pueda localizarla facilmante. £l orden puede ser alfabético,
numérico o cronolagico. o

Edicién de Datos.

El usuario frecuentemente comete errores cuando estd proporcionando
© {introduciendo datoa al sistema. El prograza debe proveer un comando
que le permita al usvario editar, es decir, modificar datos previamente
introducidos. En la mayoria de los casos la edicién se puede realizar
en tres etapngs. La primera sucede en e} preciso momente que el uguario
eatad Introduciendo el dato, con las teclas de "espacio para atrds" o de
edlcién. La segunda corresponde a la edicion despues de que se na
introducido un blogque de datos. El sistema preguntard sl seo desea
corregir algan data, posteriormente pedirdA el namero de datos a
corregir y finalmente el usuario deberd rescribir al dato erroneo. Lsa
tercara, ¥ 4ltima etapa, ocurre cuando ta odicién se realiza después que
los datos han ingresado ya a la base de datos, o conjunto de archtivas,

Validacidn en la Introduoccién de Datos.

Adlgunas veces se requiere que ol dato que escribe @l usuario

cumpla
con caracteriaticas especiales de vallidacién. Tal y como seri{a, por
ejemplo, con el nombre de un derechohablente de un servicio amédico. Se

requliere que ei nombre que proporcions el ugsuario concuerde, letra a
tetra, con el nosbre como se dié de alta al derechohabiente.

Ante esto
se pueden tomar cuatro alternativas:

a) Exigir que el nombre que da el usuarlo, concugrde perfectamente al

almacenado en el archivo, El silstema avisara al usuario si no
existe concordancla y pedird que intente proporcionarlo en farmsa
correcta nuevamente. Sin cobarge, estoc puede ser sumarente tedioso

si frecuentemente e! usuario debe proporciocnar nombres complicados
o largos.

) S{ no hay concordancia con el dato almacenado, el sistema puede
intentar predecir cual deberia haber sido el dato de entrada. Pero
este meétodn s6lo debe emplearse si ias consecuencias de la
prediccion no zon graves. Por ejemplo, en el ca<o de solicitar un
desplegado de informaciotn detallada de un derechohabiente, lo peor
qgue puede ocurrir es que muestre la informacién de otro. Pero si
la prediccién no es correcta cuande ge solicita wuna baja, lasg
consecuencias pueden ser extremadamente graves.

¢) Una técnica modificada de 1la prediccion del dato, consisizc en
mogtrar al usuario dicha prediccion y pedirls que confirme 51 estad
correcta. Sin embargo, este método termina por tatigar al wusuario,
pues toda accion por simple que sen, requiere de confirmacién. Y
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como ne sleapre 1a predicctién es correcta, es Indispensable
rescriblr frecuentemente el dato de entrada.

d) tra técnlca es verificar primero la concordancia. S1i no existe, el

sistema presenta una lists de opciones, en donde se muestran los

datos almacenados mas parecidos al de entrada, dejando que el

usuvario seleccione uno y asi ¢1 se haga responsable de la acclon que
se toazc.

Reouperacién de! Error.

Siempre existen errores al operar un sistema y es indispensable, si
no se desea que el usuario deba poner extremado cutdado en su manejo,

que tenga buenns mecanismog para recuperarse del error. Existen dos
tipna de orrnor:

a) Errores de Control .- Scn aquellos que llevan al sistema a un
estado no deseado, tal y como sucede cuando se elige errdneasente
una opcibn en un ment; ol sistema debe permitir salirge de ese
estado erréneo. Cuando se emplea un esquena de mena de opciones,
gimplenente consiste en colocar una opeifin de “saliida".

b) Error de Datos .- Sucede cuando los datos se oscriben mal o se
selecclonan errbneamente datos. El sistema debe, mediante la
peticitn del usuari{o, regresar al punto exacto de entrada para ese
dato especifico y asi pueda rescribirse

Funoion da Ayuda o Asistzanoia.

Lae funciones de ayuda, ¢ asistencia, son lineas de texto integradas
ai <clatema, que se le muestran al usuario pars ayudarlo en su
operacién. Existen varios aspectcs Importantes involucrados en =l
disewo de ayudas. Estos se detallan en los sigulentes parrafos,

La funcion de ayuda ge debe diseRar acorde al nivel de experiencla
del wusuario. Asi si el wusuvaric es leprovisado, requerira que la
funcién de ayuda provea de gran cantidad de ayudas semdnticas vy
sintadcticas, donde se expliquen las funclones del sistema y las
scciones para operarlie. En caso de que el usuaric sea Principiante, la
funcion de asistencia debera tener ayudas gsemanticas cowmo simples
recardatorics breves, en donde se muestren los {ineamientos funcionales
basices del sistena. Pero también deberid tener ayudas sintacticas en
tforma de listas de comandos con argumentos, por ejemplo.

Si e! tipo de usuario es Competente, el nivel de asiztencia debera

disefiarse de modo que s6lo se muestre una ayuda sintactica en !a forma
de una lista sintet{zada de comandos, sin argumentos. En casoc de que

2-8




DISEHO DE SISTEMAS GRAFICCS

el usvaric sea Experto, io sas recomendable @3 no proporcionarte una
funcién de ayuda, pues esto lo distraeria.

La funcién de syuda debe también diseRarse dependiendo de su
frecuencia de uso. Asi pues, tas funciones con menos uso, deben
disponer de un mayor nGmero de ayudas, Cuando existen wusuarios con
distintos niveles de experiencla, iz {uncidn de ayuda debe de estar
orientada al de menor experiencla. Para no distraer a los usuaries con
mayor nlvel, la funcién de ayuda puede aestructurarse cde nodc que
suastre primero una lista abreviada de cosandos para usuarioa
Competentos. S4 e} usuario lo demanda, mestrar& un segundo nivel, en
donde sge deasplegara una 1ista mAs detallanda de los comandos,

arados de argumentos y organizada para proporcionar una idea vaga
tonantinaven dat a{atena. Un tercer nivel tanmbién estard a
digposicién del usuario, para explicar ampliamente ias (unciGiws Jal
sistena. El usuario entonces, ir& avanzando por cada nivel hasta
encontrar el que satisfaga sus necesidades.

El disep@ador debe tener en mente que
de @8acuerdo al estado en el que se encuentre ol sistesa. Asi, la ayuda
desplegada estd relaclonada, Gnics y exclusivamente, con el comando del
slstema que se estd ejecutando en ego momentc. Una vez que la ayuda ha
terainado, el sistema debe retomar el control a partir del wmismo punto
de operacitn, antes de que la ayuda se dosplegara.

la funclon de nyuda se diseRa

2.1.3.2 Sagundo Principlio De Los Facltores Humancs.

"ADECUAR LAS CARACTERISTICAS DEL SISTEMA A
LAS CARACTERISTICAS DEL USUARIO®

Son sels los aspectos que cubren este principlo. Basicamente
lag caracteristicas que dche tener el sistema,
cognoscitivas y del nivel de experiencia del
fmprovisado, Principiante, “ompetente o
estos aspectos.

tratan scbre
en funcidn de las limitaclionas
usuartio promedio, esto es,
Experto. A continuacién se detallan

1) Facil de Entender o Facil de Usar.

Lo primero que debe reallizar ei diseRador de sisterns as

determinar
g!{ el sistema debe ser “facil de usar™ o "facil Zo entender™. Un
sistems "facil de .atender" es aquel en donde ¢! wusuario puade

comprander qué haco el sistema y qué tiene que hacer para operarlo.
Tiene ayudas para su comprensiém donde se enfatiza la asistencia
gemdntica y sintactica. A diterencia de este, un gistema "facil de
usar®, centra su atenci{6n en buscar ia menor activided de! usuario, vya
sea congnoscitiva o fi=z!ca, para utilizar el sgistema. En general, un

sistema "tAdcil de usar® se traduce en Gltima lnstancia en teclear lo
menos poslble.
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Desples de haber determinado si el sistema dehe ser "facil de

usar”
o "tacll de entender”, la seleccion del formato de comandos, para que
el usuvario ejecute accinnes, es automatica. Agi se tiene que, los
comandos de t{po menG de opciones y pregunta-respuesta son "faciles de
entender™, mientras que los comandos de! tipo drdenes directas sgon

"taciles de usar".

En los sigutentes parrafos, se describen las caracteristicas
generales de cada uno de las tipos de comandos: @enq, teclas
funcionales., pregunta-respuesta y comandos directos.

a) Mend.- Una de las formas mas populares para comandar una accién

consiste en un amenG de opciones, o staplemente menG. El menG es
una lista en !a pantallia, de todas las accicnes que &l usuario
puede - ‘elecutar en un momento dado. El usuario gisplemente
selecclona de asa lilsta, cuad! accién docsea ejecutar. El sistema
debe notiticar al wusuario, cudl nccion seiecciond, de modo que
pueda comprobar que el sigtena recibio perfectamente su
P LA R T a Antn tapmn Ada mAtittanalAn da "ardan recihida® ae
le conoce como retroalimentacion del comando. Existen wvarias
formas de retroalimentar, una de ellas es Intformar a qué estado ha
avanzadao o navegado el sisgstema. Otra consiste en resaltar Ja

opciéin que el uvsuario ha seleccionado.

Son dos los criterios que se emplean para conformar un ment. EI
primere indica, que debe intentarse agrupar las acclones que tengan
funciones semejantes. Y e! segundc, marca que deben integrarse en
un mismo renG, acclones que frecuentemente se usan. S{ esto crea
conflicto con el primer criterio, e! criterio de tuncliones
seme Jantes prevaiece. Debe también intentarse colocar las opciones

que mas se usan al principio do Ja lista ¥ al final, las de nmenor
uso.

El formato de menda presenta ciertas desventajas. Entre etllas
estdn, que el listado de lag opcliunes puede ocupar gran espaclio en
1a pantalta, @i tigzps oe desplisgus del mend puadse sar
considerable y que ta selecci6on de una acclén puede requerir la
navzgacién excesfva entre cat&logos. Esto es, tener que
seleccieonar una gran cantidad de opctones de varios menus, hasta
que el sistema muestre la acclon espoecifica que se desea. Tal vy
comc sucede en un organigrawma empresarisi, en donde es necesarlo
pasar por empieados, subjefes, jefes, subgerentes, etc., para poder
llegar al director de la empresa.

b) Teclas Funcionales.- Otra técnica usada con moderacifn, consiste en
asfgnarle a un determinado conjunto de teclas, ciertas acciones.
De modo que cuando e! wusuario oprime una tecla funcional, el
sistema realiza e@sa accifin, o funcién,

Esta técnica 5! bien es mas rapida para realizar acciones y no
ocupa espaclio en la pantaltla, {mplica que el emplear gran cantidad
de teclas funcionales, puede sobrepasar las capacidades del usuarie
para recordar las funciones asignadas a cada tecla. Ademas, como
algunas veces no ge cuenta con suficlentes teclas, a cada una se
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les asigna dos o ©as funciones. Asi, la accidén de cada tacls
depende de! estado de! programa. Por ejemplo, cierto sistema puede
usar Jla tec!a B para borrar archivos y come letra B en palabras de
textos. Estc complica aitamente el uso dal sistema y debe tratar
de evitarse.

Pregunta~-respuasta.- En este formato de comandos e sistema envia
mensajes al uswuario, pidiendo que responda con un "no" o "si"™, con
un valor numerico, o con una nadena de caracteres; que podria ser,

pnr ejenplo, e] nombre de un archivo. Con esta valor, o} sigtema
realiza las acclones adecuadas y transita a otro estado. Una vez
ah#, 21 sistema envia nuevamente otra pregunta al usuario. Asgi

sucesivamente hasta que finaliza !a operacidn del sistema.

A pasar de aue cxdc fo0ool0 Je  cumaneos, por su  sisplicidad,
tiene simpatizantes especialamente entre los usuarios lmprovisados y
log Principlantes, o! uysuvaric debe de regponder a un gran nasero de
preguntas para realizar wuna accién completa, por simple que ésta
sea. 5in embargo., en algunas circunstancias es conveniente eaplear
este formato para acclones de gran riesgo, por ejemplo, cuando el
uguario desea borrar un archivo, Para gstas ocaslones e! sisteaa
debr pedir que e! usuario confltme si deses borrar o no un archive
en particujar.

Comandos Directos.- E£s basicamonte un Jenguaje simplificado, en
donde una palabra escrita por el usuario realiza una accién en
particuiar. Como es abvio, todas las palabras, o comandos, deben
respetar una sintaxis. Frecuentenmante, pero nc¢ giempre, cadn
comando tiene asociados una serie de pardmetros, modificadores vy
delim{tadores. El saigulente comando, que es ficticio, borra las
lineas de un programa en BASIC de ia 1t hesta la 100 inciusive y las
Hiness 300 y 200 tambieén

Borra 1 hasta 100, 300, 400

En e! ejemplc. se puede apreclar que el comando consta de la
patabra genérica, deil propio comande, en donde se especifica la
acelion ("Borra®™)., Consta ademds, de operandos (™i",7i00", "300" y
*a00"). Contiens modificadores ("hasta™ y ","), que ind{can un
modo eapecial! de interpretar Jlos operandos. Finaloente existen
deltmitadores (espacios en bianco) entre los elementos del comanda.

Este tipo de formato es muy poderoso, pues con un solo comando
puede indicarse, 'lo que <¢on un forwato de =a2nf. significaria
transitar entre un buen ndmero de pantallas, o responder a
incontabl!es preguntas con el formato de pregunia-respuesta, Sin
embs*go, e} usuaiio debe tener un nivei Competente o Expertoc para
empleacio. Y aGn asi, no sge libra de tener que aprender ia
sin* xis de los comandcs, los comandos en si y la semantica, as
decir Ia funcidn de cada comando. En Gltima instancia, esto se
traduce en mucho tiempo invertido.
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Exfsten algunas ldeas, no mencionadas en este docuamente, en
relacion a2 la técnica de ia elaborscion de comandos en base a
objetos y acclones. En caso de asi requeririo. es recomendable

consultar el capitulo 28 de la referencia (21, para obtener mas
intformacién.

A continuacidn se explicard otro aspecto relacionado con la

adecuaci6n de las caracteristicas del sistema a las caracteristicas
del usuario.

D® Acuerdo al Nivel Cognoscitivo del Usuario.

a)

b)

c)

d}

Ademas del criterio "facii de wugar™ o "fa&
detarminar qué tipo de formato de
saloeceionar de ncuerdo a2t nivel

acil  de ontender" para
comandos elegir, también se puede
de expariancis ael usuario.

S14 e! usuario es lmprovisado, el forwato wmas adecuads es e} de
men, ya que proporciona la ayuda sesantica requerida. Cada opci6n
del wmenG debe expiicar, al menos scmeramente, los aspectas
funcionales de ta opcién. El menu es adecuado para la selecclién de
un nGmero limitado de datos discretos, sin embargo, para valores
continuos e) foraato de pregunta-respuesta es ldeal, la pregunta
debe ser lo was clara poasible, Tal es, peor ejemplo, el caso de la
eleccion del tipo de dispositivo de almacenamsiento. <Como existe un
naeero liwitado de dispogitivoes, es posible eliaborar una lista
completa para qua e! usuario elf{is el dispositivo que desea, Sl el
usuar{o debe indicar Y03 pesos de¢ una serie de individuos, formay
una lista con todos los pesos posibles es inadecuado. Lo aproptado

es pedir al usuaria que {ntroduzca a la computadora directamente el
peso de cada itndividuo.

Para los usuarios Principianiss, % i formato adecundo es el
de mena, Como no requiere de ay semanticas intensas, tas

opciones deben abreviarse., Para este tipe de wusuarios también es
adecuado el esquemz da pregunta-respuesta, pero a dlferencia del
usuario Improvisado, las preguntas pueden ger breves, porque un
Princlplante entiende la funci6n de la accion que va a ejecutar.

Los usuarlog Competentes prefieren el forsato de comandos directos.
Los comandos deben ser nemotécnicos para que el usuaria recuerde
ficl imente su functien. El formato de pregunta-respuesta debde
enplearge s6lo cuando se requiere wuna secuencia estricta de

coemandos, y asi, evitar que el usuario tenga que apraendcr toda la
secuencia completa.

En el casa de los wusuarios Expertos, ol formato adecuado es
comandos directos. Como e! wsuario conecce a la perfeccidn el
repertorio de comandos, puede controlarlos, ejecuténdolios con el
6rden y ritmo que desea. No es necesarlo que 109 comandos sean

nemotécnicos ya que el usuario no piensa en el comando, sino que
reacciona en forma automitica.
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e) Algunas veces coexlsten varlos niveles de usuarios, para este caso
se puede elegir Ila alternativa det formato de menu. Con ia
diterencia, que se ie agrega una opcidn que caabia al modo de

comandos directos. Este esquesma es adecuado cuando wvaria la
frecuencia de uso del sistemmn, o bien, cuando el usuario empleza en
{mprovisado -] Principiantes para eventuaimente progresar a

Competente o Experto.

Hensajes del Sistena.

Ademds de que 2! formato de comandos debe de adecuarse al nivel del
usuario, los mensajes que el sistema envia también deben estar de

acuerdo a las caracteristicas dal usuario. Asi, los wmensajes a los
usuarios lmprovisados o Princliplantes deben ser extensos, de tal suerte
que en ¢l Propio texie se 1noique que hacer. LOS wensh)es a  los

usuarfos Conpetentes o Expertos deben ser cortes, pero nemotdcnicos,
pues s6lo sirven como simples recordatorios.

Runca deben emplearse censajes codiflicados en forma nGmerlcea, sin
{mportar el nive! del usuario. Pues su significado es diiwcll de
recordar aGn para los usuarlos Expertcs.

Amplitud de las Decisiones.

Una vez que se ha elegido el formato de comandos, @s vital centrar
la atencitn en las limitaciones congnoscitivas del usuario. Asi per
elemplo, es responsabiliidad del diserador del sistema, decidir que
tantas opciones deben de asignarse a cada menG. O si es el caso,
cuantos comandos deben de integrar el repertorio de comandos directos.

La azplitud de lasz decisicnes es el namero de elewontcs antre los
que hay que elegir la funcién & realizar. Asi, en el formato de ment
es el namero de opciones que lo conforman. Para el formato de comandos
directos, es el nimero de comandos individuales gque integran el
repertoriq. Una practica sana indica limltar la amplitud de las
decistiones a dlez. Si se requiere tener una amplitud mayor, se debera
tener asistencias integradas., tal y como una funcidn de ayuda.

Hemoria do Corto Plazo.

La Memoria de Corto Plazo es otra limitacton de tipo cognoscitive vy
se daescribe como el proceso des leer o escucpnar un dato y retenerlo en
1a memoria el tlempo suficiente para teclearlo. La memoria de corto
plazo de! usuaric estd limitada, generalmente a cinco o siete
elementon. Por ejempio, un namero de 12 digitos, as decir {2
elementos, normalmente excede la capacidad de |la memoria de corto plazo
de la mayoria de las personas. Esto provoca que algunos digitos sean
mal recordados o completamente olvidados.



6)

2.1.3.3

No

solo las caracheristicas del
caracteristicas del wusuario,
modelo interno del usuario.
Este modelo,
una ~cctén especifica. De ahi
para operar el slstema correctamente.
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Una forma de recordar secuenciag iargas de elcmentos, cansiste en
agruparlos en conjuntos de tamano #5s mane jable. Es asi come un nimero
de larga distancia, que tiene diez digitos, es demasiads largo si no se
Agrupa eon el co6digo de lada. la clave de 1a ciudad y el namero. Esta
método resulta altamente recomendable cuanda el sistema requiere leer

secuenclas largas de caracteres o nfmetos, debe permitir que el usuario
escriba pequedos conjuntos de elementos, pues asi le sera wmas facil.
recordar ia cadena completa.

Consigtencie y Estandarizacion.

Sin f{wportar la longltud de los mensates del sistema y el (ormato de
conandos, y2 sea menq, pregunia-respuesta o comandos directos. es
esencial que observen una consistoncin en su sintaxis, Es decir, los
comandis 32T hneen lo mismo en distintas partes del sistema, deben ser

por ejamplo, 108 Cuwailil U “r-icrnes del mend, "FINT,

10os wismous. Asi,
"SALIDA"™ y "TERMIMAR™, gemneralmente significan io mismo. Sin embargo,
el sgistema. Por extensian,

86lo uno de ellos puede usarse en todo
completanente diterentes, no deben tener comandos

funclones que son
lguales o atGn sinilares, en cdistintas partes del siztema.

Debe procurarse que el sistema siempre envie los

mensajes de una
forma similar, ©o en el mismo lugar. Tal y como se mencionf an la
organizacién de la pantatla, del primer principio de los factores
humanos.

Algunos sistemas son inconsicetentes cuando piden al wusguvario que
introduzca un dato. Egto sucede generaimente, cuzndo en casi todo el
Programa se espera que el usuario oprima una tecla, como "Return”™. para
{indicarie que el datoc ha ftinalizado. Sin embarga, en otrags seccliones,
el sistema no 1o hace asi. Cusndo el usuario termina de escribir el
Gltimp caracter, o dJdigltsc, por @alemplo del registro tedaral de
causantes, automaticamenia 2! cisteoma transita al siguiente dato, sin

esperar que el usuario owrisa "Return™. Esto puede desconcertar al
usuaric y debe emplearse solo en contados casOs.

Tercer Principio De Los Factored Rusanos.
“EL SI1STEWA DEBE CONCORDAR CON EL MODELO INTERNO DEL USUARIO®

sistema deben hacer Juegeo con las
sino también, el sistema debe concordar con el
Cada persona elabora un uodelo interno det siastema.
ayuda al usuario a decidir qué comandos debe ejecutar para realizar

la importancia de ia exactitud del modelo interno

Asi pues, el modelo interno del sistema
esta Intrinsecamente relacionado con el

conocimiento semantico del mismo.
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El Modelo internc del Usuario.

Eif modelo interno det usuario se desarrolla e~ Dbase a la
erperienczia, por el uso del sistema en partlicular u otros sistemas
texe jantes, ayudado obviamente por los cur=os y manuales. Stn embargo.
trecuentemente el oodelo internc de! usuario radica en el entendimiento
de un proceso naturai. El cual se apcya en ol emplec de conceptos
faciiiares. Tai es el caso de una secretaria, a quien le es faoiliar

abrir y cerrar archivos de eampleados.

Séra eptonces, lzbor del diseRdador del sistema, deducir cOmo es el
nodele i{nternoc esperado del usuarfo v disaRar al eistama 1a mAe apacndn
al modelo. A pesar de todo, no es tan sencliiio; para ios wusuarios
improvisados y #frincipiantes, el diserador del sistema puede suponer
que el modelo {nterno del usuario no estard blen desarrollado. Por
este motivo, el sistewa debe diseRarse para que se presente en pequeRos
paguetes faciles de entender. Y asi, el wusuario emplee s6lo una
pequetna parte de! sistema para realizar una actividad completa. Con
esta ténlca, conforme su modeloe internz se desarralle, e! usuario podra
empiear nuevas secciones del sistema. .

#ara los usuarios Competentes y Expertos, el diseRador puede esperar

que tengan desarrollade un buen modelo interno. Por este motivo, el
sistema podrd& mostrarse como un paquete integrado, que ¢! usuario podra
emplear con todas sus funciones. Esto implica que a diferencia del

caso anterior, el sistema se diserard para “"navegar" tdcilmente por
todas sus funcioves y no pira entenderias facilmente.

MNanuales.

Con respectc a la documentacion, o manuales, se puede mencionar que
son esenciales para ayudar al desarroliis internc del modelo del usuarto
tconocimiento sem&ntico) y para proveer de {o0os procedimientos para

woperar el sistema (conocimienta sintacticol). La documentacion para
usuarfos Improvisacdos y Principiantes debe contener informaci6n
semantica intensa, mientras que ia cocumentacion para wusuarios

Competentes y Expertos debe tener mencs informacion semantica y enfocar
el material a simples recordatorios.

Cursos.

Otro elements fundamental en el desarroiio de! mc.eio interno del
usuario son los cursos. Para tos usuario. lmprovisados y
Principiantes, los cursus deben concentrarse en desarroilar ei modelo
interno (conoclmien<o semantice). Esto se logra ensemnrando a reallzar,
pocs a poco, funciones completas pequenas, para después intentar
funciones adicionales. Los cursos para .os usuarios Competentes y

Expertos no requieren de tanto esfuerzo, pues necesitan exclusivamente
ajustar e! modelo i{nterro de! usuario. Esto se logra estableciendo las
diterencias entre el nuevo sistema y sistemas anterfores. El tiempo
disponible se puede concentrar a ilmpartir el conocimiento sintdctico
para operar el gistema.
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Como se puesde apreciar hasta este punto, la seleccién del nivel del usuario
de acuerdo a sus caracteristicas congnoscitivas, dicta la pauta en el diseRo de
sistemag. E| desarrollo de! modelo interno del usuario, est& muy ligado a sl el
sistesa debe ser "fé&cil de usar" o facil de entender", y asto aventualmente,
dicta ol tipe de formato de comandos.

2.1.3.4 Cuarto Principic De Los Factores Humancs.

"EL FLUJOQ OPERACIONAL DEL SISTEMA DEBE COMCORDAR COM EL
PROCESC DE PEMSAHIENTO DEL USUARIO"

Hasta el momento se han expuesto criterios relacionados con las capacidades
cognoscitivas del usuario y de las caracteristicas que e! sfstema debe zuamplir,
sl se desea qua ostéd acorde con ¢! usuario. Pero de la respuesta del sistema,

otro elementc funcional de gren importancia, naoda se ha mencionado. El cuarte
principio dicia preciarment 'in--=io5l0s Uavicos para este slgmento.
Cuando el usuar{o desea resolver un problema, desarrolla un modelo mental

correspondiente a Ios pasos que lo solucionan. 5! la operacitn del gistema no
estd de acuerdo al modelo de solucién, (ntarruspird frecuentemante al proceso
penisante del  weuario. Agi o3 quae, repetidas voces tendrd qus detenerse a
ponsar, primero cn el problema que desea sclucionar y luego en como funciona el
slstema. Esto crea distracclén, ¥ s! es muy fracuente, termina por decepcionar
al usuario. FEs por esto, que Ia secuesncla de operacion del sistems debe
concordar o mas posible con la secuencia natural de solucién del problesna del
usuarioc. Tal es el caso del mecanismo de {ntroducci6n de datos para almscenar
una forma. Las formas son generalmente documontos que ti{enen uma serie de
espacios, que el usuarfo debe Ilenar a mano. De estas formas se extrae
{nformacién, B cual se almacena en la conputadora y pogsteriormentes se procesa.
Ejemplos claslicos son las formas para el censo poblacional o para la declaracitn
de f{apuestos. El mecanigmo de captura, o introduccion de datos de ta foraa,
debe vigilar que la secuencia de datos pedida por o1 gictexza, tenga la sisma
secuencia gue los datos originales de la forgma. Lo cual evita que el usuario
tenga que buscar constantemente tos datos por tada la forma y asi, se disainuye
ia pasibiiidad de error.

FPor otro tado, ia respucsta del sistema debs adecuarse al ritmo mantal del

usuario. Un wusuario es capaz de aplicar toda au atencion al problema hante
ilegar 8 un punto de terminaocién. La terminacién se entiende como @l estado en
el cual se cubre un objetfvo. Al tlegar 2 ose punto de terminacién, el usuarlo

puede liberar la atencidn del sistema. Tenlendo esto en mente, un usuario puede
toierar retardos, inherentes al tiempo de respuesia del sistemn, hmgta de un
segundo sin parder la atencién. Es mas, a pesar de que los retardos de clnco
segundos se reglstran como {nterrupcliones definftivas, el usuario normalmente
iogra conservar la atencioén. §in embargo, esto no es cierto para retardos
mayores a dfez segundos, o¢n donde el flujo operacional del sistema rompe
totalasnte e! flujo natural del usuario. <uando esto sucede, 8e dice que ha
ocurrido una interrupcitn antes do un punto de terminacién noreal, lo cual
requiere de un ewfuerzo mental adicional, por parte del usuaric, para retomar el
probleas.
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Es responsabilidad del disemador, cuando realiza el andlisis de las funclones
del sistema, fijar e! alcance del poder de atencl6n del usumrio, identificar los
puntos de terminacién y estructurar e! sistemn para evitar distraer la atencién
dot uguario.

Algunag veces no es posible evitar los retardos {nherentes del sistema. Bajo
estas circunstancias, el sistema deberd informar al usuario, si la respuesta
tardard mds de diez segundos y debera proporcionar, si s posible, una
estimaclén de la duracién del retardo. Esto permite al usuario fijar la
atencién en cualquier otra cosa, sin vigiiar constantomente el sistema. Es

feperativo entonces, gque el sistema inforae al wusuarie también, cuando ha
tinatllzado el retardo.

En otras ocusiones, el sistema debe interrunpir forzosamente al flujo
operacional, pues 8e raquiere que el usuario tome una acclé6n en particular.
Este es, cuandoc up dato no es valido y el wusuarlo debe corregirle, o bilen,
cuando axiste un error del sistena, por ejemplo, en el momento en que el uzuario
desea cargar a memoria un arch!vo no existente.

No lpporta si el motivo ¢g la tersinacién de un retarde, o s{ ha ocurrlido un
error del sistema, la forma como el sistema debe llamar ta atencién del usuvario,

depende de la manera en c6mo ¢) usuarfo {nteractda con Ia pantalla. 51 el
uguarioco tiene toda su atencién a la pantalla, entonces, un simple mensaje de
error o avigo es suflclente., Pero si el usuario mira ccasfonalsente el video,

tas tetras del mensaje, ©ds hrillantes, intermitentes o de distinto color, son
apropladas para llasar su atencién. Cuando e! usuario cpera el sistema en forma

autom&tica (usuarfo Experto), una alarma sonora a8 el Gnico medlo capaz de

interrumpir la atencién del usuario. Tamhién hay que tomar en cuenta, que la
manara en como se llama la atenci6n del usuario, depende del estado normal de la

pantalla. La szeRal audible, jue podria ser una campana, no es adecuada sl el

programa emfte bajo condiclones normales, tonos audibles. Algo siamilar sucede
con mensajes interzmitentas, en distints color & brillantez, Resuwierdo, tag

senales de alarma debe elegirse de acuerdo a estados excepcionalesz del! programa,

para que saan factores que {lamen efactivamente ia atencién del usuvario.

2.1.3.5 Quinto Principio De Los Factores Humanos.

"EL SISTEMA DEBE EVITAR INCOMODIDADES FISICAS AL USUARIO®

Finalmente, este factor trata los aspactos relacionados ccn el medio aabiente
que rodea al usuario y especlalmente enfoca su estudic a la te. minal de trabajo.
Existen dos aspectos principales, las malas posturas del cuerpo y la fatliga
visual, que determinan la comodidad en una terminal.

1) Las Malas Posturas Corporales.

Las malas posturas provocan tensién muscular y eventualmente causan
fatiga e incomodidad. También, emplear moblliiario {nadecuado proplola
una deficiente circulacion de !a sangre, que en Gitima instancia s=se
traduce en cansanclo. La comoadidad fisica #e logra con equipo y
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mobiliariao ajustables a jas necesidades del usuario. La sailla de
trabajo debe permitir ajustar ia altura del amiento, del respalde y ia
inclinacion de la eapalda. Pero jamds de tal forma que los ples estén
dagpegados del suelo. Alg:sins sillas sclucionan este, proporcionando
un soporte especlal para descansar }os pies. La altura de la mesa debe
colocar al teclado en una posicién natural para lzs panos dal usuario.
Los teclados no empotrados al video, permiten que el uysuario se siente

a una distancia conveniente del video Yy que adecle !a lejlania del
teclado.

2) La Fatiga Visual

La fatiga visua! se debe esoncialments al reflejo de fuentas da juz

f{ncidentes sobre el video. Existon tres métodos eimples para reducir el
rafleljo de luz:

a) Emplear un video ajustablie Qque permita fijar su fnclinacién

horlzontz!. Esto evita al méximo la luz incidental reflejada.
b) Usar un racubrimiento antireflejante sobre la pantalla. Esto
pernite reducir notablemente la fatiga visuri. Sin embargo, debe

cuidarse de mantener el contraste adecuado entre la intensidad de
los caracteres y el resto de la pantalta.

¢) Orientar laza luces tomando en cuenta Ia posiclén del video,
tratando que no se refleje Juz sobre la pantaila. La linea de
vigta de un usuario, que mira directamente el centro del! mwmonitor,
puede tener wuna {nclinaci6n entre 15 y 20 grados abajo de ia
horizontal. La pantalia debe colocarse a una distancia de 40 a 60

ca dsl ojo, wedlda desde ol 0jo del usuario a lo largo de la linea
de viata., Las luce= incidentes, deben desviarse mas alla de 20
grados de la linea de vista., Has intormacion, relativa a medidas

de mobiliario y colocacitn del equipo, sc pusden encontrar en ia
referencia [101].

Cuando se tienen largos periodos de trabajo, es fundamentatl
considerar lapsocs de reposo que permitan relajar el cuerpa. Se
recomienda descansar ¢inco minutos por cada hora, durante largas
jornadas de trabajo.

2.1.4 Rosumsn

E! dizeRador de pistemas que desea incorporar buenos Factores Humanos debe,
prisero, considerar el nimero de personas que eepleardn el pragrama y el tipo de
usuario desde el punto de vista congnoacitivo, experiencia, atc.
Posterlarmente, raquiere detarminar {(a secuencla de pasos para operar el
programa y finalmente, en base a !as caracteristicas del usuario y del sistema
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arrojadas en ios dos primeros pasos, Iintentar incluir en e} digeRo cada uno de
los princliplos de los Factores Humanos.

Es importante tomar en cuenta, que e! procesa de {ncorporacién de Factores
Husmanoe no es riguroso, ni exhaustivo. Es dectr, que no siempre es posible
aplicar todos los principios de los Factores Humanoa. Queda pues, s} c¢riterio
el diseRador, deci{dir cusndo es técnicomente factible aplicar un factor.

En esta secclién se han doelineado los criterios mis izmportantes, que dictan
las pautas para el disefo de una Interfaz con el usuario. £}l gigulente capitulo
describir& la aplicacién practica de estoa principios e¢n el diserco del sistemn
que wmotiva a 1a tesis. A continuzcion ge tratar& el teman relacionmdo con el
dizero de la parte grafica de un sistema.

2.2 RUTINAS GRAOFICAS.

En eata secci{én se describiran los aspectos principales que guian e| diseRe
de la parte grafica, o rutinas gr4&ficas, de un ststesa. También se menclienaran
la clase de rutinas que generaleente lo integran. En los sigutentes capitulos
s@ podrd oabservar qua de esta rGbrica se desprenden criterfos importantes para
e] diseRo de la seccién grafica del Sfistema Emisor de Reportes Graficos,
proyecto de asta tesis.

La seccidn grafica estd integrada por una seris de rutinas o funclones que un
programa de aplicacién enplen para generar graficas, o figuras, en un
desplieque. Este despliegue puede ser una pantalla de un wmonitor, un
graficador, ete. No slemoare un sistema grarico consta de una interfaz y de las
rutlnas graficas; algunas veces consiste exclusivamente de lac rutineg en forma
de un paquete gra&flco; es declr, carece de una interfaz formal can el usuario,
pues su objetivc es sencillamente, facilitar la realizacion de aplicaclones <con
salidas grafriens.

No importa que e)] sistema grafico tenga o no Interfaz con el usuario, las
rutinas graficas, deben siempre observar una serie de reglas.

2.2.1 Reglas Para El Digefo 'z Las Rutinas Graficas.

Son sels las reglas que un paquete debe cumplir, para considerarse con Ia
sol idez suficlente para dtserar aplicaclones basadas en él. Estas reglaz se
listan a continuacién.

1) Simplicidad.- Es importante tratar de evitar mwmodalivades complicadas
de! paquete que el diseRador del programa de aplicacidn, es decir el
ususrio, no puada entender facllmente, Sin embargo, para el disanador
del paquete grafico no es senclllo detectar las modalidades complicadas
da su paquete, pues al fin y al cabo, es el creador y no puede evitar
apreclarlo con cterto paternallsmo. Una prdctica sana indica escribir
@l manual de uso antes de digerar el paquete grafico y 81 algo as
dificil de explicar como funciona, seguramenta serd dificll de usar.



2)

3)

4}

S)

6)

Algunas veces,

tenerlas

resultados. La sgseccién mas dificil de cuaplir es que el

puss as
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Congistennia.- Un sistesa consistente es aquel que se comporta
forma predecible. Esto aes, los nogbres de las rutinas, la secuencia en
que hay que ejecutarias, 1a forma en que detectan errores, asi como loa

sistenas coordenados gque emplean, siguen patrones constantes a lo largo
de todoc el paguete.

de una

Completo.- El disenador del

raquete debe tratar de no omitir rutinas.
Cualquier rutina faltantae, deberid suplirse y programarae por el
uguario, lo cual no siempre es sgencililo, ya que frecuentemente el

usuario no tiens accese a las estructuras internas de. psguete graflco.
Esto mno significa que ol dissRador debe dedicarse a realizar
indiscrinminadamente cualquler rutina gr&fica que le cruce poé ‘a2 wmante,
sino que debe elaborar ol menor conjunto posible de rutinaw  atiles,
par» =1 campo de aplicaclOn que se hs trazado.

Robusticidad.- Es muy frecuente que el usuario
ol psquete grafico, y wmas aan, eg
congclencia previamente el manual de uso, Cuando el paguate asta
debiimente programado, puede llegar & terwminar su ejecuclidn por error
31 se usga incorrectasente. Es rocomendable  entonces, prever erroras
triviales y comunes de usgo. Algunas veces el proplo paquete puede
pasar por alto estos errores, estimando cual debe ser @l dato correctao.
En el casoc de que el wusuario reallice algo verdaderamente grave,
entonces, el paquete debe enviar un mensaje de error lo mas claro y
atil posibte. Obvliamente no se podr& evitar que bajo condicliones
axtrenas de error, el paquete grafico suspenda su ejecucieén.

euplee {incorreclaweill
probable que lo use sin leer a

Recpussta.- La velocidad del conmportamiento del paquete debe ser
razonable. Sin embargo, casi giempre, Ia veloclidad estia sujeta a la
reaspuesta del sistema operativo y a las caracteristicas de las unidades
de desplegada. Un buen paguete graficoc debe evitar que los uguarios
tengan que eamplear trucocs de programacien,

buriandd 21 paquste, para
agitizar su apiicaclén.

Eoonomim.- E! paquate grafico, debe Lratar de cconomizur al maximo los

recursos de ia computadora. Como son el espacio en dlsco, tiempo de

procesador, etc. de tal suerte, que sez rentable generar aplicacianes
a partir del paqu«te grafica.

técnicamente no es posible apegarse a todas

las reglas, pero
en mente cuando se realiza ei diseRo del

paquete, properciona buenos

paquate sea completo,
comGin que el disaeRador realice rutinas poco Gtiles. Y adn agsi, teruins

por no quedar satisfeche y dudosc de bhaber cublerto todas las posibles
nacesidades del wusuario. Afortunadamente, existe una técnica para realizar un
paquete grafico le mas completo posible, ia  cusl

partir de una serie de conjuntos de rutinas.
particular de funcl6n. Dependiendo de la aplicacidn,
tas funciones,

congigste en construirlo a
Cada conjunto ge orienta a un tipo

55 determina la oclase de
asi como el tipo y el nGmero de rutinaas de cada conjunto.

Los tres conjuntos basicos de todo paquete grafico son:
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1) Prisitivas GrAflions. - So emplean para desplegar lineas rectas, textos
de c«aracteres, arcos clrculares y otros eleaentos simples de este
estilo.

2) Funoiones dea Ventanao.- Permiten seleccionar un sistema coordenado, - de
acuerde a! tama®o de 1a figura que ae dibuja. Tamblén indiecan ai la
graftica se realiza en 5010 una fraccion de la pantalla.

3y

Funciones Adiclonales.- Ccntemplan las rutinas encargadas del nanejo dao
los dispositivos graficos y del reporte de estados.

2.2.2 Primitivas Grafiocas.

Algunas veces los dispositivos graficos, coeo terwinales, graficadores, etc.;
tienen (intercongstruidos elaectrénicamente una serle Ze primitivas grafticaz, por
ejenplo, trazo de puntes, lineas, arcos circulares, trazo de figuras geométricas
simples y otras de este tipo. Esto ahorra egfuerzo de programacién en la
elaboracién del paquete. Sin embargo, no loporta si tos dispoalitivos grafices

tienem © no interconstruidas lag primitivas graficas, el paquete gratico debe
proporcionariaa.

Existen tres primitivas graficas a partir de

las cuales todas jas dends se
pueden derivar.

Egtag primitivas se describen m continuacién.

1) HueveA (x,y)} €oloecn @l cursor en la pesicién (x,y) para desde
ah{, dibujar unsa linea o texto,

2) DidvuisA (x,y) Dibuja una linea recta, de

la posicién donde se
encuentra el cursor, al punto (x,y)}

deja en ease punto el cursor.

3) Dibuja Texto (t) Dibuja el texto “t", a partir de donde s@ encuentra

el cursor. Deja e} cursor en la esquina inferior derecha de la Gltima
letra del texto.

Dependiendo del paquete grafico y del lengualje de programacién, seguramente
cambian el nombre de las tres primitivas y el orden de los parametros, pero es
®uy probable que el paguete proporcione funclones simiiares.

Es comGn encontrar que los paquetes graficos proporclonen primitivas graticas
mas elaboradas, comp funciones para trazo de lineas de distinto ancho y tipo,
para rellenar poligonos, para trazo de figuras geoméiricas sisples, etc. Sin
embargo, como se menclioné oreviamente, todas se pueden elaborar con la
combinancién do las tres primitivag graficag antes aencionadas.
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2.2.3 Funciones De Ventanao.

Lag funciones de ventaneo son fundamentalmente dos, aunque algunos autores
las integran an una asola funclén. Para respetar la claridad y las convencliones
de ia raferencia [2)], se manejan ambes. Ls lista es la sigulente.

1)} DetVentana {vxmin, vymin, vxaax, vyain) Define una ventana, esto es,
fo2 valorag minimog y miximes que acotardn la gréffica.

2) DefZona i{zxmin, zysain, zxmax, zywax) Define las dimensiones de la
seccidén de Ia pantalla, que sc sapleard para dibujar.

2.2.4 Funolones Adlotun:lo.

Generalmente todo paquete grafico cuenta con estas funciones, socbre todo si
el paquete es independiente del dispositivo. E=ztoc =28, sé6lo algunas rutinaa se
diseran para estar intrinsecamente i{gadas =2i disposttivo grafico y Ias demisn
para dibujar, bacen sisples llamadas a estas rutinns. Por este hecho, es
reiativamente sencilio adaptar el pagquete a otros dispositivos graficos.

12> iniclaGrat Se llama al principlo del programa de nplfcacién.
Borra 1a pantalla o prepara una nueva hoja en el graficador. También
inicializa pardmetros internos del paquete.

2) Determina (v) Regresa, an un vector por ejeaplo, ias caracteristicas
de la terminal o dispositivo grafico como dimensi6én mé&xina en x de la
pantalla o papel, dimensién mixima en y, ancho de 1loa caracteres de
texto, alto de los caracteres de texto, etc.

Este tema no pretende ser una descripcion de ia parte grafica del proyecto,
ya que el paquete grafico del sistema es mucho mis extenao que el aqui se
rostré. Simplecaente, al objetivo de este punto, fué detallar los criterios para
el disefic de un paquete graffco. Estos se usaron como fundamento para
estructurar el paquete grafico del! proyecto. En los siguientes capitulos se
mancionaran los aspectos prdcticos de estos )lineamientos, {nvolucrados en al
disero de la seccién grafica del sistema.



CAPITULG 3
CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Dentro de las distintas etapas por las gque past el siatema, une de laas wmdsg
extensus y coaplelar, fwé  1a dedicada a la definicién de sus caracterssticas,
alcances y limiteocliones. Su complejidad esuriud
diferencia de la mayoria de loa sistemas, no axiztia una necesidad eapecifica y
un objetivo a cumplitr, asi gque fué necesario reaslizar un andiiaiz de losg
problemas de los usucrlos con los paquetes graficos ya existentes y evaluar sus
necesidades actuales tanto para actividades académicas como para actividades de
apoyo sdministrativo,

pisacipnliments an que a

Las principales actividades reallzadas en este satudio y que formaron los
criterios que delimitaron i1a definiclén del! sistess non: entraviatag a

profesores, alugnos y personal del Centro de Calculo, evalumciadn de paquetes
comerciales y recursos de cbOmputa digsponibies.

Una vez reunida toda ésta informaclén,
del sistema en cuanto =&
pregentacidén, asi como

se definieron todas las caracteristicas

ins graticaa disponibles y sus distintas opciones de
las formas y filosofias de ugo.

Por su importancla, en gste capitulc se d=tnllan los principales

actividades
reallzadns, encaminadas a ia definiclén del sistems.

3.1 CRITERIOS EN LA DEFINICION DEL SISTEMA

Los princigales criterios que se tomarcn en cuenta
sistema sc detallan en esta gecolén. Las entrevistas a wusuarlos y las
necesldades actuales delimitaron el tipo de slatema requerido, la flloasntin de

comunicacién con ei wusuarlo f¢interfsz) vy modanlidades de uso se definieron a
partir de las entrevistas y evaluacién de

para ia detfinician del

paquetes comerclates ¥ lag
carncteristicas técnicas se definieron a partir de tos recursos de cOmputo
disponibles.

A continuaclién se resumen las actividades ¥y las cenclusiones obtenidas en
este estudlo.
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3.1.1 Entravistes A Usuarios Potenclales

Las entrevistas se reamiizaron a los tres tipoa de
giatemn Pergsconal académico,
Centro de Calcule.

usuarios potenclales del
alumnog y pergsonal de desarrollo de sistemas del

Debido a que los profesores son las personas qua tienen un mayor conocisiento
de los problemas y necesidades académieas actuales, fueron los primeros en sar
entrevistados. Los profosores con qulenes se hablé pertenecen a la Division de
Cienciags BA&aicas, Diviaion Mocinleca y Eléctrica y dal Centro de CAlculo qua estsn
relacionados con wmeterias esgtadisticas, gatomaticas o que raquiaren de
generaci6tn dev reportas graficas.

La entrevista contemplé algunos aspectos académicos, asi como de ia
presentacion de las graficas ds 1oz cistemas ya existentes en ¢l CECAFl y de ta
foran da ugo del glstena a definir. A continusclén se resumen los comentacios
recibides que fueTon BUY SatiSfRAGLOT IO &

1) Las graticas propuestas deben contemplar las opciones de graticas
estadi{stican mas usuates.

2) Que exista la posibiiidad de obtener los reportes graficos en forma
interactiva y & través de |lasadas & rutinas.

3) Graficas en 3 dimensiones para aquelias watering de wsatematicas
bauicas.

4) Ei tratamiento matematica propuesto es el adecuado.

En cuanto a los alumnos y personal del centrn, se entreviatd principalmente a
las personss que han utilizado los sistemas graficos ya existentes a disposlciébn
de 1oz usuarieos. Loa comentzrios recibidos fueron las sigulentes :

1) Hayor tlexibiiidad para la captura de datos.

2) Un sistema {ntagral que contemple lags gratficas estadisticas y
matemaéticas pora tener la opcién de dibujar un mismo grupo de datos en
distintos reportes.

3) Opcidn de poder liamar al sistama o través de un lenguaje de alto nivel.

3.1.2 Evaluaoién De Paqustes Grdflcox

Con la finalidad de tener un critario mas amplio con respecto a la definlicién

del sistenz se estudlaron algunos paquates comerciales para distintos equipos de
cénputo. Sa evaluaron los sigulentes aspectoa:

1} Intertaz con el usuario. Forma de moastrar las distintas opciocnas, ¥y

manera de Introducir y rde wmodificar los datos, las ayudasz, Ila
realimentacion al usuario, atcétera.



CARACTERISTICAS DEL SISTEHRA

2) Faclilidad de uso.
3) Laa graficaa que permiten “‘chtener.

4) Las opciones que modifican ia presentactién del reporte.

Se eatudiaron paquetes con ias distintas filosofias que ya se mencionaraon
el capitulo 1. Los paquetes egtudiados fueron principaimente para
ni{crocomputadoras y minicomputadora. Sin embargo, para “"sainframes” o nainis

existen nuy pocos sistemas graficos o slstemas de aplicacién con salida grafica
en la UHAN,

en

El resumen de los wisleuwz cvoluzdos oo -

1) SUPERCALC. Hoja de célculoc con salida gréfica.

La interfaz ez a través de mends y permite una gran taciliidad para !
moditicacién de los dates. Con un pequeRo periodo de entrenamiento, el
=igtema es muy facil de usar.

Lag graficas que se pueden obtener son de tipo estadistico y de X vs
Y. Tione wuna gran cantidad de opclones de presantacidn, tales como 1
Distintos tamraRos de hoja, hasta custro graticas por hola, titulos vy
forwatos, entre otras.

Una caracteristica Importante es que proporciona una serle de
valorag {niciales (default) con 1o que el usuaric puede obtener una
grafica gain necesidad de conocer todas las opclones y ein tener que
preporciconar una gran cantidad de datos.

Las ayudas que presenta al usuario son muy claras y completas por lo
que sin necesidad de manua! se puede operar el sistefa.

2} ENERGRAPHICS, Programa de apiicacién grafica

Su wmanejo es a través de menGs y pantalias de captura. La forma da
presentaclén os ouy sencilia por lo gque sin un per:iodo de entrenamlento
ea poaible operarlo. Sin embsrgo, no presenta en todos los cagos

valores "default™ por !o que en algunos casos ey niecesario proporclonar
muchos datos.

Es un paquete muy completo ya que proporciona g: &ficas estadisticas,
graticas matem&ticas en dos y tres dimensienes con varics copclones de
tratamiento matemdtice, disero graftico en dos y tres dicensiones,
presentacinn de transparencias y evaluacioén de funcicnes wmatemiticas.

No conteampla la opcién de ayudas al usuario.
3} AUTOCAD. Programa de aplicacién de diseRo grafico.
Puesto que @8 un paqueate muy COEpieto, su uso requiere un pericdo de

entrenamiento mAs © menos largo, alGn cuando presenta ayudas y las
opciones son a través de mends o comandos.
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Permite diseRo gratico en dos y tres dlimensiones. Contenmpla una
gran varliedad de opciones todas ejllas ligades al disero grafica y la
prosentacién en el graticador.

Algo importante de comentar es3 el hecho de
dispositivos graticos de altn catidad para lograr un amplio
apravechamiento del paquete. Dichos dispositivos sont Un
digitalizador y/o0 un "House" para Iz captura de datos, un video de alta
resolucién para una buena presentacién y un graficader de preferencls
da caolores pava obtener reporteg de alta calidad. Asimgismo es
recomendable tener una tmportante cantidad de mesmoria principal y de

wmesoria wasiva (de preferencla dlisco duro) para lograr una mayor
velocidad de operacifbn.

que son naecesarios

MICROSOFT WiHDGOWS DAINT. DiseRo artistico.

Huy siEpla Qe usSiar yue gud S2222n*" Ysae spcliones en forma graflea y
grandes ayudas al wusuario. Al 1gual que AUTUCAP ascesulla 22
dispositivos graficos con axcepclon del digitalizador que no lo soporta
y 2! graficador ge sustituye por una {mpresoro de mlta cslidad.

PRODUCTOS INTERGRAPH. Paquetes para el diseno en minicomputadoras.

’

Son pagquetes con aplicaciones muy profesionales gque requieren de un
equipo wmuy ospeclalizado y sumnpmente costoso. Son eapleados en el
disoRo moclnico, arquitecténice ¢ ingentertl.

PGPLOT y PLXY. Paquetes de rutinas graficas de aplicacion geoneral.

Son paquetes existentea en la VAX 11/780 de 1la Facultad de
Ingenieria que proporcionan una serie de primitivas tales como: Trazo
de lineas, de textos y simbolos, de ejes coordenados, de funciones a

partir de parcjiaz ¥-Y, asi como definicién del archivo de salida,

entre
otras.

A partir de estas primitivas se pueden desarrcllar

progranas con
salidas graficas de acuerdo a la aplicaclién deseada.

En cuanto a los dlspositivas requeridos solo es necesario una
impresora-graficadora Printronix 1la cual es mwmanejada por los dos
paquetas. PGPLOT proporciona ademis otros dispositives tanto de

video
coma de impresion.
REGIB. Editor grafico.
Es un editor de primitivas gi;aficas (trazo de lineas, caracteres,

simbolos, circulos, manejo de colores, tipoa de lineaa, etcétera) para
una terwainal grafica de la YAX y a través de vaciados de pantalla a un
impresora-graficadora se obtienen reportea i{mpreacs.

Contespla ayudas para el usuario.
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Una gran desventaja que pressnta es que ei equipuv que

raquiere es
obsoleto y escaso para la comunidad de la facultad.

-

3.1.3 Nscesidades Actualoes

Un criterioc muy isportante para la defintcién doil sistoma, fué considarar los
requarimiantos que exiasten actuaimente entre 103 usuarios potencliales, los
cuales se detersinaron a través de un snalisis de las necesidedes de los alumnos
en las materias y que frecuentemente son vxpresadas en la asesoria que presta el
CECAFl aai como de las neceslidades que exlaten en €1. Una sintesis de ellas se
prasanta a2 continuaclion ¢

3.1.3.1 CECAF!

-Presentaclon de reportes grificns de 1os resuitados cbtenidos en sisteass de
aplicacién. Como ejemplo se pueden menclionar:

1) An&lislis eatadisticos de aprovechasmientc acadéamico de slumncs.
2) Demanda y uso de recursos.
3) Stistena de personal.
4) Estpndisticas de inscripcliones, encuestas, horarios.
Asimismo frecuentemente ge realizen mnilisis comparatives, distribucién de

fecurses, entre otros, que tendrian una meisr presentaclén por medlo de graficas
que demuestran jos resultados obtenidos.

3.1.3.2 Aluanos

Es nuy frecuente que 1os alumnos requieran un raporte graficc para
presgntario en alguna wmateris. les cagsos mas frecuentes son:

1) Reportes de practica c¢c laboratorio.

2) Estudie del comportaniento de ecuaciones matematicas que representan
algan fenémenol(siatemas, simulaciones).

3) Representacién de ccuaciones matematicass de materias de anallals
matematico (Ecuaclones Diferenclales, Calcula, Algebra, etcéterald.

4) Reportes estadisticos de nandlisis de ccﬁportanlento de distintos
gistemas o métodos (Hétodos de ordenamiento, de basqueda, Control de
calidad, Andlisis de muestras).
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3.1.4 Recursos Disponiblesn

El Centro de Calculo cuenta con varios equipos de c6aputo a servicio de su
personal, de toa alumnos y profesores. Sin embargo, el equlipo que presenta una
mayor cantidad de terminales de trabnjo, con una gran posibilidad de atender a
la mayorin de los miembros de la facultad, asi como contar con un dispositive de

salida grafica lmpreaa, es el equipo VAX, cuyas caracterfsticas vya sa
sencionaron.

3.2 CLABIFICACION DEL SER

En base u lzs principales necesidades que se mencionaron anterlormente el
slstena deberd hasicamente conteaplar las siguientes opclones:

1Y Reportes graficos de tipo matemAtico y estadistico.

v e an
23 Spolan 2

o unn intersnntive vy » través de rutinac.,

3) Tratamiento matemidtico (evaluacion de funciones).

S§{ mse qulsierm situar al! sistema SER en aligunn de las clasificaciones antes
expuestag ge concliulria loc sigulente:

SER es un slstena que se comrunica con el usuario de dos formaa:

1) intersotivamente, por modio de una intarfaz que hace us0 de una
terminal de video. Sin embargo las gr&ficas no aparecen en la pantalla
sino en papel. Tal caracteristica no le permite clasiflicarse como un
paquete netasente interactivo.

2) En bage a rutinas gréfiocas. el usuario puede crear su propia aplicacién
desde wun lenguaje de programacién y hacer |lamadas a las rutinas
graficas que integran al sSistema SER. Ern gzto caso Ai se  puede
considerar a SER como una biblicteca de rutinas graficas.

Teniendo en cuentn el tipo dz grafticas que puede obtener SER, este gslstema ge
puede ublcar dentro de dos clasificaciones. Comao un sistema de graficas para
los negoclios y estadisticas al {gual que como un sistema de grificas patemitlcas
de daos dimenaionesa.

3.3 DEFINICION DEL SER

A continuecitn se definen las caracteristicas del sistema a partir del
andlisls expresado anteriormente. Se indica 1a forma de uso, 103 tipos de
reportes y sus distintsa presentaciones y la coaunicaclién del sistema con el
usuario.
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3.3.1 Generalidades

El si{istema tiene la finalidad de proporcionar un mecaniamo para la  obtencién
de graficas de datos manejados cosunmente en las dreas estadisticas, financieras
e ingenieriles.

E]l di{seRo del sistemn girm en torno al usuario. En todo wnomento se piensa
ofrecer un sistema de facil uso, evitando conversaclones largas oon el sistesa o
ilamadas complejas a rutinas. Esto se ve claramente en los lineamientos que
siguen la interfaz con el usuario y las rutinas de biblioteca que 1o integran y
que estardn a disposficién del usuario.

El slstema no es un paquete estadistico, tinanciero o de andlislis de
ingenieria. Has bhien, es una soflsticada {nterfaz grafica facilmente adaptable
dichos paquetes y que permite una rapida representacién grafica de datos
provenientes de diatintas fuentes.

3.3.1.1 Uso De! Sistaema

El sistema contard con dos modalidades de uso: por pedio de un lenguaje de
alto nivel (a través de rutinas) y como un sistena interactivo.

La finalidad de poder ejecutar e) sistema por medlo de un lenguaje de alto
nivel por medio de llamadas a rutinas, es permi{tir que lag aplicacicnes generen
directamente su sallda gr&fica sin la necesi{dad de llevarse a cabo pasos
intermedios. Ademas de que ¢} usuario |llamara solo a las rutinas que considere
necesarisg para obtener 1a grafice de su agrado.

No todas las rutinas que conforman al! sigteca estardn a disposicion del
usuarfio. Solamente aquelias rutinas generaljes que manejaen diréctamente a los
reportes gr&ficos o fundamentales para la obtenclén de éstos, podrén ser liamadas
desde vl prograws de aplicacién pasiicular.

Exfaten restricciones evidentes en la secuencia de llammdan a las rutinas.
Por naturaleza propia de las nismas, no es posible llamarlas en forma aleatorla,
fmplicitamente tiene un orde:: que debe ser respetadc.

Concientes de que una gra. cantidad de usuarios potenciales no cuentan con
los conocimientos necesarics y tampoco disponen del tiempr para realizar un
programa con el cual obtengan las graficas de gsus datos, se proporcionara ademas
un sistema interactivo, a través del cual serd poslble obtenar cusiquier tipo de
grafica contemplada dentro del catialogo del sistema. Este sistema interactivo

contard con una {interfaz hacia el usuarto, cuya principal sracteristica serd
evitar conversaciones prolongadas y asi obtener rapidarm-nte las graficas
deseadas. Esto a8 su vez, peraitird que el usuarla en po > tiempo adecGe la

presentacién de sus graficaus de acuerdo a 5Sus necesidades particulares.
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3.3.1.2 Usuarios Potencialse

Los usuarios potenciales son todos aquellos que requlerar de una herrasienta
gr&fica para el analisis de sus datos. En general exlsten dos clases de
ugsuarjos:

Aquelilos que no desaean realizar programas de aplicacisn o no tienen Ila
disposici6én para realizar programas completos y ueardn el sistema a través de la
intertaz interactiva, y aquellos que emplearan el sfstema desde un programa de
aplicacién con ilamadas a las rutinas.

Al primer grupo pertenacen parte de o3 alumnos de {Ingenieria, fa gran
maayoria de profesionistas de otras Aareas y en general todos aquaellos que
requieran espcridicamente de una representacién gréfica de datos.

El megundo grupo esti Intagrado por aquellos usuarlos cuyas aplicaciones gon
de uso frecuente Yy que resultarfa mas tardado usar el sistema a través de la

intaifas Igloractivn quo Yiomondn Alrectamente a las rutinas.

3.3.1.3 Apliocasiones

Las &reas de aplicaci6tn del sistema son tan variadas como la naturaleuza de la
procedencis de los datos que generan a las graficas. Es por esto que el tema de
la aplicacién no es tan relevante para la producci6n de las graficas como ol
tipo de grafica elegida para ia representacitn de tos datos. De aqui se
deszprende la {mportancia de los tipos de reportes graficos de los cunies se
habla mas profundamente en puntos posteriores.

3.3.2 Caracteristicas Gréficas

En esta seccién se indican ios tipos de reportes graticos que proporciona el
sistemn, asi como las distintas formas de presentacion que tendran.

3.3.2.1 Presentacién De Una Hojla

1) TamaRo dal papel

Et tamaRo de 1a hoja de impreslén quedsard definido por el usuvario y
restringlido Gnicamente por las dimensiones tisicas del pepel y aguallas
que ponga el sistema grifico utitizado. Sin embargo, para aprovechar
al maximo el Aarea de que se dispone en los diferentes formatos del
papel se proporcionaran dos formatos preestablecidos: tamaro carta
(14" x B.5") y tamaro estandar CECAFI (8,5" x i57).

Ademas, se tiene la opcién de indicar un despliazamiento del reporte
grafico dentro dael tamanro de hoja establecido, ya sea a lo largo o
ancho & manera de margenes de la hoja. Con éstoc, al reporte podrd tener
un Area libre para engargolar, perforar o encuadernar.
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Agrupamiento ds graticas G

Existiran tres niveles de agrupamliento de la informacién a dibujar.
El prieer nivel (mas bajo) lo constituyen 1los grupoa de datos
denominadas tablas. Una tabla de datos es un arreglo de celdas que

contiene intormacidn para cualquier tipo de reporte, pudiendo ser estos
ordenadas, abscisas o rétulos.

El segundo nivel se formard con ios grupos de datoz que se dibujlaran
juntos para crear un reporte graflca de algén tipe en especial.
Finalmente ios reportes graficos se podrdn agrupar para fcormsar la hoja
de dibujo, es decir una hoja de dibujo ga puede subdividir con el tin
de colocar 2n ella varlos reportes graficos. El namero wixiwmo de
reportes por hoja son custro.

Rocuzdro
Una hoja de dibujo aparecerd enmarcada por un recyadro, fuera del

cual se podran colocar diferentes rétulos para ldentiticar el reporte.
En la tigura 3.1 se presenta la forma en que se colocaradn los rotulos:

ZONA PARA HASTA

CUATRO REFORTES GRAFI1C0S

{ SER 1,0 CECAF! UNAM @

Figura 3-1

Tipos De Reporte Gr&ficos

Diagramas cde barras

Egstas graficas presentan en un ele coordensdo una serie de
rectangulos (barras? -cuya altura es proporcional al valor que tiene
agociado. El aje de las abgcisas eg discreto y s8lo tiene valores en
ies puntos seRslados por el usuario, que es en dondé aparecen las
barras. Se aplican en los casos en los que se raquiere conocer los
valores asocindos a una serie de elementos pera apreolar sus
diterencias. Las barrns se diferencian entre =2llas por medio de

3-9
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diferentes patrones de dibujo.
Disgranaz de barraz apilades

La presentacién de cstns graficas es ziaflar a la de los dlagraaas
de barrag con la salvedad de que el valor asociado a cada barra esta
constituido por la suma de una serie de elementos , que perteneciendo a
diferontes grupos de datos, %o asocian a un mlenms punto (abscisald. Una
barra ests frorrada por diferentes patrones de dibujo para distinguir
cada una de las partes que la conforpan.

Linea

Tienen la wmlama tinalidad de los diagrasmas de barrag, sin esbargo Ia
prasentacién varia. En lugar de aparecer una barra para cada punto,
log valores de ias ordenadas s@ unen entre ellos para formar una linea
que representa el comportamiento de lcs datos. Es preferible &l uso de
estag graficas en lugar de las de barras cuando los elementos de!l grupo
de datos siguen une secuencia cronoléglca, es decir, el eje de ins X ea
el tiempo ¢ 3implemente laos puntos discretos a lo largo de este ele
aiguen una secuencla rigurosa.

Higtogranas

Son grificas que se presentan sobre un eja cordenado XY. El eje X
esta dividido en intervalos definidog por el usuario )!azmados
intervalos de clase. Sobre cada intervalc se¢ coloca wuna barra cuya
altura representu el nGeers de datos que se encontraron en tal
intervalo de clase. Su aplicacion es netamente estadistica y se
utilizan para conocer la distribucién de probabitided que pnseen los
datos.

Palfgoncs ds fraecuanclas

Tienen ia misma aplicacion que ios histogramas con la Gnica
diferencia que en lugar de que aparezca una barra en cada intervalo,
los puntos medios de los Intervalos se unen entre ellos, con lineas, a
la altura de la frecuencia correspondiente.

Xwve Y

Sobre un eje coordenado XY se trazan puntos (x,y) para {formar una
curva. A diferencia de todas las demas graficas, en esta mcdalldad el
eje X es un eje continuo (todos los puntos del eje X estan definidos}.
Su wuso princtpal es el de dibujar puntos provenientes de la evaluacioén
de una funcién o datos empiricos tomados en un experimento de
laboratorio de ios cuales nos Interesa conocer su comportamiento.

Diagramas circularss
Estog diagramas tamsbién |lamados graficas de "Ple™ se presentan como
un circulo (Pie) djividido en secciones (rebanadas) las cuales

representan un porcentaje del total del circulo que es el 100%, Su
utilidad es mostrar en qué porcentaje contribuyen cada uno de las

3-i0
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elementos del grupo de datos para formar un 100% que es ja suwa de los
valerez de cads unc de los elementos. Cada una de las rebanadas se
rellena con diferentes patrones de didujo.

Graficas da Error

La finnlidad de estas graflcas es presentar, para una serie de
puntos discretos (conasiderados como valores nominales) las variaciones
{ por encima o por debajo del valor nominal), que podrian sufrir tales
puntos. Fisicamente la grafica se muestra como una curva continua y
para los puntos quae se desean analizar se auastran sus valores noainal,
minime y méximc por =medio de un segrmento de recta que tecza los tres
valores antes mencionades.

Gréficaz comblnadas

Frecuenteamente es NeEcCesario CompaFdar KruUPGs ae  dalos replrusshtados
con diferentes tipos de graficas dentro de un nismo reporte, por esta
razén el sistema proporcionard algunas combinaciones de dos diferentes
graficas de las antes mencionadas.

A continuaclén se en!istan las combinaciones que se ofrocen :
a) Barras - Linea
b) Barras - X vs Y
c) Linea - X v Y
d) Histograzas - Poif{gonos de fracuencia
@) Hiutogramas - X va Y

tf) Polfigonos de fracuencia - X vs ¥

Presentacidn De Los Foportes Grdticos

Informacién Partioular A Cada Reporte

Diagrasas de Barras y Linep

Requieren como minimo un solo grupo de datos, el cual representard
las ordenadas de 1: gra&fica (altura de las barras). Dicho grupo de
datos debe contener elementos numéricos Gnicamente. 51 se desean

colocar etiquetas a lo largo del eje X para identificar cada una de las
barras, se requlere aaignar al reporte otro grupo de datos que se
tomara como cadenas de caracteres. Las etiquetas scbre el eje X sme
colocaran perpendicular o paralelamente al eje dependiendo de 1la
longltud de las mismas. En casgso de ser demasiado largas, ge truncaran
teniendo en cuents que el area pars las barras debe ser =al genos del

3-11
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50% de! area total de dibujo.

No se tlene restricecién en el nGaero de barras que componen la
grafica, sgin embargo no se asegura que si se desean dibujar =mda de SO,
éatas se puedan spreciar y distinguir perfectamente unas de las otras.
El namero de grupos de ordenadas por gr&fica queda restringido a 5.

Diagramas do Barras Apfladas

Requieren come nminimo dos grupos de ordenades para que el reporte
pueda crearse. Adiclonalmentes se puede asignar al reporte un grups que
contenga etiquetas a ser colocadas schre el eJe X para distinguir cada
barra.

Para etiquetar caoda uno de los grupos de ordenadas es posible
asignar al reporte ctro grupo de datos que contenga las cadenas de
Catacileres Que COrresponcen a cada grupo.

Histogranas y Poligonos de Freauenola

Existen dos modos de uso de estea tipos de reportes:

o Muestra de datos: Antes de proceder a obtener la grifica, el
sistema se encargs de ohtener las frecuencias an partir de un grupo
de muestras y de los intervalos de clase sernalados.

a Frecuenclias: En egte caso se requiere un grupo con lasa

frecuencias.

En Poligones de Frecuencia es posible asignar varios grupos de

_trecuenclas para que se dibujen en el mlsmo reporte por lo que se podra

agignar un grupo m3&z cen las evf{guetzs que distinguirén o cada grupo da
frecuencias.

X vs Y

Este tipo de graficas requiere como aminimo 2 grupos de datos: un
grupo de ordenadas y un grupo de abacisas. Si se desean colocar variasg
graticas en el mismo reporte es necesgar{o especificar para cada una de
ellas sus respectivos grupos de ordenadas y de abscisasg.

Ad{clonaimente es posible indicarlos nombres con los cuales se dedea
identificar cada grupo de dntos de ia gratica. Se pueden agrupar como
maxi{mo en el mismo reporte 5 graficas.

Las grédficas X vs Y pueden aparecer en forma continua a discreta
teniendo para esta Gltima la posibllidad de suprimicr veicres {proceso
automitico) para evitar que la curva aparezca como un aglutinamiento de
puntos.

Diagramas Ciroulares
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Como minliao es necesarlo asignar un grupo numérico de datos A este
tipo de reporte. Los datos del grupo pieden eatar expresados en
paorcentaje o en forma absoluta. Es lmportante pero no necesario que se
agsigne otro grupo con las etiquetas que distingan a cada una de las
rebanadas del diagrana circular. Se permite maximo de 20 elementos.
No es poaible asignar varios grupos de valores para la aisma gratica.

8) Gréficas deo error

Para obtener un reporte de este tipo se requieren como ainimo dos
grupos de datos numéricos (ordenadas) y uno alfanumérico (abacians). Por
lo anterior se puede notar que el eje "X as discreto y lo comparten
todos los grupog.

Cada grupo se distingue por medio de un gimbolo eapeelal, El
conjunte de puntss que se refieren a |z misca abscisa de unen con una
iinea recta (paralela al elje vertical). Comn  opefan coiztonz! oG

Fuddei unir  ias oreenadas medlias de cada grupo de puntos con 1a miasma
abscisa, por medio de una curva,

3.3.2.3.2 Marco De Refsrenacla

Eate punto trata bdisicamente de Ia presentaclén de los cjes y de un
tecténguio con acotaciones cuya finalidad principal es establecer un marco de
referencia para lasa gréficas que dentro de 41 ae alcjan.

De! marco de referenclia se puede hablar sobre tres aspectos relevanten:

1)  FORMATOS

Todos los reportes, con excepcién de dlagramas circulares, estaran
enmarcados  por  un roctanguio. En ios bordes tzquierda y deraecho ae
graficararan las acotacicnes para Y. En el borde inferior se trazaran
las acotaclones de X.

Dentro del rectdnguleo se pueden trazar otre tipo de ayudas para la
presentacifn del reporte. Exi{sten dos tipos de tormatoa, los cualeg ae
explican a continuaciin:

ay Rajilla .- Consiste en trazar una serie de marcas dentroc de)
rectdngulo de referencia con e! propsito de hacer mds facll y
clara la loealizacidn de puntos alojados dentro d-} area de dibujo.
Son fundamentalmente trazos verticales y horizontales de lineas,
puntos y guiones para formar pequeios rectdngulos gue integran una
especie de rejilia.

b) Lineas de referoncia .- Para este formato serd posible trazar hasta
cinco 1lineas horizontales y verticales de referencia. El usuario
especificafa los valores de las ordenadas 5 abscisas en los cuales
se trazardn las referencias. &1 algan wvaler cae fuera de la
ventana de dibujo, el sistema simplemente no dibujara dicha Ilinea
de referencia.
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Las 1ineas de refarencia verticales séGiamente sera posible
seleccionaring para grificas "X vs Y,

Cheervaciones Espasolinlest

o Para todos ios formatos de rejiiia y lineas de refersncla se
enplearad una intensidad de linea distinta al que se usara para el
trazo de las grAficas.

o No sard posibde mezelor aigin tipo de rejilla con lineas de
reforoncia,.

ESCALAS

Sin importar el tipo de forsato que =e auplex, ei =marco de

raferencia serd segmentado por mBedio de marcas "tick marks"” ias cuales
geran scotadas en forms numérica o alfanumérica.

a)

)

c)

Modcs da Esomlamiento

E! nGmero de m®marcas a lo lIarga de los eles dependerd

‘fundamentalemente del tipo de gratica que sa dibuje.

Existen dos opciones para e! incremento entre las marcas, EGSCALA
AUTOHATICA y ESCALA HANUAL. En eascala automatica et migtoma
eligird el mejor incremento pssible. El escalamiento manual es
proporclonado por el usuarlo iIndicando el valor infclal y tinal con
que seo trazard e! ejs y con estoa vulores se& oblendrd el
increasento.

El sigtenn siempre realizard un recorte de aquellos puntos  que
rebasen los limites especlficados por la cota inicial y 1a cota
final.

~ Como’ el aistema es capaz de dibujlar m&s de una grafiea en un

gole rectingulo, el uausrio deberd especlificar todza las funcliones
que se dibulardn en ¢l y e! sistema tomard las acciones adecuadas
dependiendo del modo activo de escalamlentc.

Escalamiento Espeois! para si Ejs Horlzontal

Para todas tas grdficas excepto "X vs Y", Diagramas Circulares,
Histogramas y Poligonos de Frecuencia, no se realiza escalamiento
en el eje X sino que se colocaran tantas wmarcas come nGmero de
elementos tengan los grupes de datos proporcionadoa. En cada sareca
se colocard un rétulo que corresponde a cada elemento.

Esoalanlento Especia! para el Eja Vertioal
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E} sistens ofrece la posibilidad de tener dos escalas dlastintas
para cada uno de 1os ejes verticales del! rectinguloa.

Basicamente consiste en indlcar qué grupos de datos sa
considersran pare determinar la wscala del eje izquierdo del
rectingulo, ¥y qué grupos se toisardn en cuenta para el eje derecho.
0 bien, sl se tlene la opci6n de e¢scala manuail, lndicar los valores
infcinl y final tanto para el borde derecho como para el tzqulerdo.

mis de
rectangulo pero no con 1a misma escala

especificar con qué escala
vertical de las dos existentes degor dibular ceda grupe de datos.

Este opclén fwplica que el usuaric es capaz de dibujar
una grafica ‘em el w@=ismo

Escalas iguerlags

Generalmente el incremento escalar entre
mismo paras ambos ejes. Esto tiene comd consecuencis que figurnsa
como circuios, elipses y en general toda figura geométrica aen dornde
sus proporclaones gean vitales para su
distorslonades. Este desagradable efecto
indicandole al sistema que el
ejas debe ger al migmu.

intervaivs wo oz 2}

flsonoaia, aparezcan
se puede evitar
Incramento entre intervalos en ambos

Egta opclon golamente es valida para graficas dal tipo "X vy Y©,

Escalas Logaritpicas

Usualmente s¢ desen que el escalaniento de atguno de los ejes o
ambos sea el logaritmoc de los valores que se alojan en el eje. EIL
uguari{o deberd indicar que desoa un escalamiento logarikmicos para
cadr uno de tos ejes donde asi lo qulera. '

El escalamiento logaritmico a3 vadlido emn el oje Y - para lag
graficas: de barras, linea, X vs Y, histograuss y poligonos i«

frecuencia. El escalasmiento logaritmico es validu para el elfe X
solanente tas graticas "X vs Y", )

ROTULOS

los

Comunnente se agr-ga al marco de referencia una sc

te de rotules con
cuales se ldentifican los ejea, a los intervalas no eacalares y a

ciertos valores puntuales de ciertas graficas.

a)

ROtulo de los sjes

El usuario eapecificara &) texto con el cual se identiiicAara «
crda uno de los ej)es. Es posible que el usuario no especltique

nlgunc, en cuyo casc e! sistema asumird que el r6tulo es un taxto
nulo.
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Se puedsn especificar tres rOtulicx: para e! segmento horlzontal
interior del rectangulio, para el eje Y del segmento izquierdo del
rectingulo y para el eje Y del segmento derecho del rectingulo.
Todos estos rétuios son centrados 2a lo largo del gegmento. Su
fnclinacién sera cero grados con respecto a la hortizontal, esto
slgnitica que para los rétulos de los ejes varticales se escribiran
en formwa descendente, una letra abajo de ia otra.

L) R6tulo de valores puntunlss

Como una opcion de los diagramas de barras e hlatogremmas se

dibujaran icos wvalores absolutos o porcentuales que correspanden a
cada barra en la parte superior de ella.

Para todas las gr&fiocas excepto "X wvs YY", Histogramas y
Poligonos de Fracuencia es posible rotular 1log Intervalos con
textos alfanuméricos. El! usuvario debera especificar con qué grupo se

rotulardn dichas wmarcas. Si el ndmero de elementos del grupo es
menor 8l nOmero de wmarcas, ae Aasumen comt textosa nulos los
rostantos. En caso de que sea mayor se lgnoran log sobrantes.

En diagrsmaa clrculares se rotular& cada rebanada con un
elenento del grupo que especifigque. Los ré6tulos sg coloearan en
una tabia en donde se indicara la letra y el patrén de dibujo que

identifican a Ia rebanada. Dicha tabla se colocard a la derecha
de! diagrawma.

d) Roétulo de grupos

Como se menciond anteriormente es posible trazor varies grupos
de datos en un olsmo espacio grafico dellmitado por un raectangulo
de referencia, El| minimo namero de grupos que es poslble trazar es
uno.

El usuario debe egpecificar los textos altanuméricos que
rotulardn a cada uno de los grupos mencionrados. Estos textos ae
alojaran en la zona de la hoja detinida para este propésito.

Para los diagramas clrculareg sclamente es posible tener un solo
grupo de datos.

En todos los rétulos es posible emplear simbolos especianles talas
como raiz cuadrada, integral, etcétera. €Estos siembolos las proporciona
el sistema PGPLOT en una tabla conocida como HERSHEY. Solamente se

hard uso de algunos de estos gimbolos para evitar opclonas lapricticas
al usuario.

Se contara también con la posiblliidad de inclulr letras

griegas
dentro de tos rétulos, subindices y superindices.
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Se empleardn los caracteres detinidos en el ASC11

egtandar
incluyendo las letrzss wminGsculas,

3.3.3 Interfex

Una de iss sscciones mas importantws dal sletema de reportes grafticos es sin
duda, la correspondlente al manejo del diadlogo usuarfo-sistena. La tllosafia de
ia interfnz redien primordialmente en Integrar un sistema "amigable” ail

usuario
Y que ademas no requicra de un gran enfuerzo para comprender qué hace. Existen
una serle de factores humanos (ergondmicos) que son necesarios constderar para
lograr que =1 sistema cumpla «on . Jichas metas. Por esta razén ya fueron

ampliamante expuestos an el capitulo dos.

o 12 qur temta del capitulo, se axplican lag carectaristicas de log usuarios
potenciales vy las de la intertnz de)l gistewms.

3.3.3.14 Caracteristioas De Los Uszsusrios Potencialee

A partir del anillisig efectuado con los usuarics, y sablendo qua los Blumnos
de la Facultad de Ingenieria podran prescindir del slstema para desempeRar sus
actividodes ncadémicaas y que solanente en deteroinadas épocas del aRo ae  puede
esperar un uso intenso del mismo, por un grupo getecto de uvsuarios que cursan
materias relacienadas con las funciones del! =ilstema {estadistica, cdlcule
diferencial, etc). Se puede conclulr que el usuario tiplec del! sistema aerd del

tipo "CABUAL". Asimismo, es evidente que dichos usuarios son de tipo "LIBRE",
pues nada les impone tener que enplear ¢l sistema,

Dado que la politica que sigue el Centro de CAlculo para
tiempo de terminal !mpone un limite en el namerc de horas,
el tipo de usuario sea "IRTERHITENTE". Por ecte motivo el sistema proveera de
un mecanismo para almacenar el estado del sistema y continuar trabajandoe con £}
mas tarde. A ests mcdalidad la denoalnamos "bitacora®™. El usuvario dispondra de
dos comandos: uno pars “salvar™ Is bit&cora y otro para "cargarta®. Cuando se
Paalva®™ una bltacora, ¢! 1aistens almscenatd en dlaco todos los datos
proporcionados hasta ese amc.aento. S1 el usuario enplea el comande de "carr=* la
bitacora, el sistema traerd de disco los datos contenidos en ella, ¥ asi
pernitisle al vsuario reanvdars su trabajo.

la reservaclon de
podemos esperar que

Qtrc factor humano importante de tomar en consideraclén consiste en |a
degtreza que tiene el usuaric para operar el sistema. Esperando usuarios
"casuales®™, podemos afirmar que la gran mayoris de los usuarios que tharadn uso
del sistema serdan del tipo "principiante™ y 2n nlgunos crsos extremos llegardn n
ser catalogados dentro del nivel de "novatos™, los cuales son deficientes en sus
niveles cognoscitives sdemanticos y sintacticos, debemos diseRar un sistesa
"f5c1l de entender™, mas qus "facil de usar”. Esto implica que la seleccidn de

un lenguaje de comandos del! tipo mentis de opclones y dialogos pregunta-respuesta
es fundamental.

El auxilio semdntico sera provisto a través del uso de texto exwplicative
(ayudas) en donde 3@ porparcionard una visi6n de las funciones del alstenma.
Este texto estard relacionado con ias opciones del menG que se desplieguen en
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ese momento, esto es, s6lo proporclonard ayudas para las opciones activas en un
instante dado.

A continuacién se explican las caractaristicas principales de la interfaz.
La {nterfsz serd interactiva con el objeto de que ei usuario pusda proporcionar
y modifticar los datos en linea, asi como las caracteriaticas de las graficas en
el menor tiempo posible y sin necesidad de conocer taodas las opclones del
gi{atema como ocurririam 31 no fuera en |inea.

Cabe aclarar que el sistem’ no serd totalmente {nterpoctive ya que los
reportes no #e wostrardn en ia estacidén de trabajo sino en una dispoaftive
independiente (impresora PRINTRONIX!.

3.3.3.2 Caraoteristicas Do Ueo

t) Las opciones de! alstema se wmostrarian con valores predetintidoa
(defaults) lom cousles nadrdn mes nodieiondss sop o) UZuadlc de mcuesdo
a sus neceaidades. Con esta caracteristica ge permitird& que el usuario
no tenga que propoarciunar muchos datos para obtener una grafica ya que

muchas opciones ya estaran definidas,

A medida que el usuario tenga mds experiencia y conozca al sizteez
podr&é utilizar las diferentes opcicnes para obtener graficas mis
elaboradas al Iir modificando loa valores predefinides y al hacer uso de
lag dietintass utitering que presenta !a interfaz.

S{n embargo, existen alguncs datos que forzosamente se deben
proporclionar al! slstema, como los datos a dibujar, el tipo de grafica
que se desea en el reporte, etoétera.

2) Para {ndicar las posibles accifones que puede realizar el wusuarioc se
utilizarar&n @mends dinamicos. Estos ments mostraran solo las opclones
que en ese momento el usuario puede solicitar. Por ejemplo: el wmena
principal no mostrard la opcion de borrar tabias sl no se ha creado al
s&nos una de ellas.

3) Es frecusante que 2! usuario quiera almacenar el estado de una sesién
con o) szictema, debido =a diferentes razones como: terminacién del
tiempo reservuado parm usc de Ja terminal, obtencion posterior de un
reporte con caracteristicas si{mllares a la actual, poder realizar
modiflicaciones a2 un reporte sein riesge de que se plerdan las
caracteriaticas actuales, entre otras.

Por estas razones el sistema permitird guardar en un archivo todas
las caracteristicas que sae encuentren definidas en ese nmomento
tbitdeora), y posteri{ormente en otra sesidén o en esa miama cargar ese
archfvo con lo cual ge tendran nuevamente las caracteristi{cas definidas
en é1.

4y Con la tinaltdad de evitar errcv2s o conflictos en la ejecucién del

aistesa, en {a interfaz se valldard toda la informacién que se
egpecitique, coamo noambres de archivos, restricciones en los rangos de
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valores, etcétera.
En cada opcibén que se presente al usvario se wostrard una explicacién
(ayuda) con el prop6sito de evitar confusiones o errores en el usuario,

que proveguzn pérdida de tiempo al tener que soilcitar asesoria,
consultar el manual u obtener graficas con caracteristicas erroneas.

Detinioian Ds Datos

grupo de datoas a dibujar deberd estar almsacenado en una tabla. Padran
varios grupos, los cuales pueden ger dibuindos en una alsma graflca.

almacenar los datos en los arreglos se padrd hacer en cumlquiera de las

siguientes formas:

1)

2)

3H

En forma Interactiva

Exlstird un pequeRo editor que permitira insertar, borrar, caabiar y
listar datos que estén contenldos en la tabla.

insertar datos contenidos en un archivo.

Con cosata opcidn se permitird que los dates contenidos en un archivo
ya sea creado por medic del editer o como resultado de un programa,
puedan ser dibujados sin que sea necesario capturar los datos
nuevamente al correr el Sistema Interactivo.

S6lo ser& necesario definir el archive y la posicién que tienen los
datos en dicho archivo, para que @l slstesa toze de czdz registro del
archivo los datos y 1Ins ccologque en una tabla tasbidn preovizsontc
definida por 2} vsguario.

Como una funci6n matematica.

Es frecuente que los datos que un usuario quiere graficar praovengan
de una ecuacitn matematlica, razdn por ia cual se proporclonard una
biblioteca de funclanes en !a cual estaran derinidas las funciones wmas
comunaente usadas en aplicociones matematicas.

S6lo serd necesario especificar ia ecuaclén con los nombres usados
en matematicas y no como se usan en lenguajes de programaclén, asi como
el rango de valores o puntos a evaluar. El sistema ge encargara de
evaluar la ecuacién y almacenar Jos resultados en unas tablas de datos.

Las caracteristicsas de la biblioctaca de funciones se detallard mas
ampliamente en una seccién posterior.
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3.3.3.4 Asooiacion De Datos

Para que se pueda proceder a generar un reporte gratico, es necesario que se
asfgnen a tal reporte ios datos que se tomaran para construirio. <Cada reporte
requerird de un minino de grupos de datos. Un grupo de datos puede servir para
varias graficas.

3.3.3.5 Biblioteca De Funoiones

Debido a que en muchas aplicaciones en necesario obtener los datos a partir
de la avaluaciétn de uns ecuacitn matemitica sxplicita o paranétrica, el sistema
contendr& una biblloteca de funciones.

La {urwa de vsarla serd muyy sencilla, soiamente 7 : tendran que especificar
tas ecuaciones de acuardo a la bibliotren dn funeirmae, o) »anse do cvaluaclida,
#i incremesnto v l2 tebla on dond# £f mimaceniran los resultados.

Por medlo de esta utilerim se definiran ecuacliones lo nds parecido posible al
lenguaje matemitico, con la finalldsd de que el usuarioc neceslte log minimos
conceinientos de cémputo. Se proporcionard una bibl!ioteca de funecicnes con loa
nowbres que se utilizan en matematicas y nn como se noabran en algGn lenguaje de
programaciGn, la cantidad de pardmetros variara de ~cguerdo a I8 funciétn y se
uti{jizaran ‘los operndores woatemiticos auma (+) resta  (-), divistén (/),
pultiplicacién (¥) y patenclacibn fxs),

Dicha biblioteca estard foroada por las funciones ya i{mplantadas en FORTRAN
77 y por otras de uso comdn en ingenleria que no proporciona diche lenguaje.

Los nembnizos de ias funciones.-tu cesarrollar para la biblioteecs son:

{) DNormal
2y DSlerrs
3) DSRect
4) Fac

5) 0OCuad
8) Senc

7) SRect
B) Trian
8) TRect

Para evitar errores de ejecucién ge hara un andlisis sintdctico-semdntico a
lags ecuaciones que proporclone el usuario. 81 existe algln error el sistema
tratarda de mandar un aensaje para aorientar al wu3suaric en la correccidén del

problenma,

Para un mejor mantenimiento, se contar& con un arohivo de funciones validas y
en el momento que exista algGn cambio en las funcliones del! compitlador nélo se
cachiardn los nombres en el archiva.

En 12 evaluacion de funciones paramétricas se podrd obtener un grupo de datos

a partir de Ia evaluacitn de dos scuaciones matemsticas que cumplan con las
caracteriaticas de la bibliotecs do funclones y que tienen un pardsetreo en
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comln. Esta caracteristica es muy usual para la obtencién de circules, elipses,
atc.

3.3.3.8 Daspitogus De Informacién

Para la ejecucién en forma interactiva del sistema, se utilizaran terminales
VT100 o compatibles. Por esta raz6n contamos con 24 renglaones de 80 columnas
para deapliegue y captura de informaci6n. Para aprovechar lo mejor pastble Ia
pantalla se dividira como se muestra en la figura 3-2.

ANIDAMIENTOS DE MENUS Y ENCABEZADOS

HENUS

Y

CAPTURA

DIALOGOS CON EL SISTEMA Y
HENSAJES DE ERROR

TECLAS FUNCIONALES

Figura 3-2

3.3.3.6.1 Desorlipoién Da Las Zonas

L.a zona de anidamientos y encabezados desplegera el nivel de menis en que se
encuentra el usuarie, es decir, las opclonas que ha selecclionado para llegar al
menG en que gse encuentra. También mostrard un pequasa. sncabhezado del sisteua.

La zona de menGs y captura estard ocupada por el catilogo de opciones que
puede utilizar el usuario. S{ en alguna opclén es necesario capturar mucha
informaci6n, por ejemplo, captura de tablas y caracteristicas particulares de
una grafies, 1a =zona 8e ocupar& por una forma de captura. Una vez que gse
termine la captura, esta zona mostrard el catdlogo de epeciones que corresponden
al nivel en donde se encuentre el usuario.

S{ e! usuario requiere de ayudas o despllegue de informacién an la regién de

menGs y captura se abrird una ventana en donde se mostrard ia informacién
solicitada por el usuario.
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La zona de didiogo ¥ errorec es la zona de trabajo del usuarlo cen excepcibn
del caso de captura masiva. En esta zona @l usuario darid ina respuastas a las
preguntas que le haga el sigtesa, caracteriaticas de graficas, etcétera. En eata
zena taabién gse mostrardn sensajes del sistema cuando el usuarie "~~wra en algdn
error en ls operaci6n del sistema o en los dates introducidos.

Dependisndo de! nivel en donde s¢ encuentre e) usuario, la zona de teclas
funcionales mostrard qué teclas reallizan una funcl6n especifica. Tiene como
objetivo que sl usuaris no tenga que mesorizar la funcién de dichas teclas y los
niveles donde se pueden usar. Algunos ejemplos de teclims funclonales son:s ?
para ayudag, <(ESC> para terminar una captura, <CTRL/TY para desplegar
informacién, entre otres.

Los tapafos de las zonas de menGs y captura gerd de 19 renglones.

ean LOted d8 Lnllazlzntss i tosinn funnisnsles ocupatradn un ranglén cada  una.

La zone de diadlogos ocupatd tras renglones.

Ademas se uti{iizard un renglén de separaclon entre ments y didlogos oon el
gaistena.

3.3.3.6.2 Eje=xplos

Con ia finalidad de ejemplificar las caracteristicas menclionadas, se muestra
una parta de una posible secuencia de trabajo.

La pantalla que aparecera iniciaimente se muestra en la figura 3-3:

PRINCIPAL SER 1.0 CECAFI1

HENU _ PRINCIPAL

>
>
33>

<ESC> TERMINAR <7> AYUDA

Figura 3-3

51 ae solicitarna syuda tecleando ?, ia pantalla obtenida se muestra en Iu
tigura 3-4.
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<ESC> TERMINAR <RET> CONTINUAR

Flgurs 3-4

51 ge teclem la opci6n de tablas y dentro de ella la opcién de captura en
forea interactiva, la pantalla mostrada se observa en !a figura 3-5.

! PRINC!IPAL/TABLAS/INTERACTIVA SER 1.0 CECAF1 !
i :
v memmc—mmoioioemTene- i
! ! Tabla : |
\ 4 1 i H
! b2y ! '
: )] H H
' '
! '
£ 5% !
S !
LI 4 '
!

<?> AYUDA <PF!> abre <PF2> borra )

Flgura 3-5
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3.3.3.7 RUTINAS GRAFICAS
El usuario tendra la posibiiidad de obtener las nismas salldas también por
medio de rutinas como a través del sistema Interactivo, pars lo cual s6lo sera
necesario que dasde un programsa en FORTRAN las 1lame de acuerdo a la sigulente
3ecuencias
1) DEFINICION DEL REPORTE
Se define las dimenalones de 'a hola, desplazamientos de la hojla,

namero de reportes que tendra ia hoja y nombro del archivo en dende se
almacenara,

2) MEDIC ANBIENTE (QPCIONAL)

S6io 3! se desea, se pueden moditficar las caracteristicas del w=medio
ambiente que se tienen por "DEFAULT™.

3) TIPOS DE GRAFICAS

Se indlcs el tipo de las graficas que se deses. E!l nauerc de
llamadas de este ti{po estard de acuerdo al nGmerc de graficas
definidas.

4) TERMINACION DE LA HOJA
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CAPITULD 4

DISERO DEL SISTEMA

La finalidad de este capitulo es presentar en forwa general Ins eriterine de
disesin de las dog partes que Integran el zistess SER: interfaz tnteractiva y
rutinas graficas. Los capitulos sels y siete se dedican en exclusiva a los
detalles de cads una de estas dos partes.

4.1 MEDIO AMBIENTE
A pesar de que en el capitulo uno ya se bhablé un poco Aacerca del medio

ambfente en el cual se desarrollo este trabajo, en este apartado se hablara o&s
a fondo del hardware y software empleados para la elaboracion del sistema.

4.1.1 Equipo Ds Clmputo

Teniendoc en cuenta que el sistema SER fué un proyecto hecho en y para el
CECAF1, los recursos de computo empleadog fueron excliusivamente aquellos de los
que ce dlcpone porcanentcmente ¢n el Cenlro.

L.os sarvicios de computc que ofrece el CECAF! se basan principalmente en su
equipo mayor (VAX-11,/780). Esta fué una de las razones principales, ademas del
gran podasrio de software del equipo VAX, pcr las que se seleccient tal equipo
como computadora deé desarrollu.

A grandes rasgos, la configuracién que presentaba el equipo VAX al dia de Ia
elaboracidn de aeste escrito era:

1} Un procesador 780.
2) Dos controladores de memoria (cada uno puede manejar hasta 4 MB).
3) 5.5 MB de memoria principal.

4) Cinco unidades de disco RPO6 con capacidad de aimacenamiento de 176 MB
cada una.

§) Una unidad de cinta magnética TU77 con capacidad de grabaciéon de 800 bpi
y 1600 bpi.
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6) Una fwmpresora de linea LP11 con una velocidad de 600 Ipm (impnresora de
caracteres formados).

7) Una impresora con capacidades graficas PRINTRONIX 600/LXY02 con una
valocidad de impresién de 800 ipm (impresora de matriz de puntos),.

Las caracteriaticas mas lzportantes son:

#)} Velocidad:r 600 ipwm. 320 ipm para caracteres de deoble altura, 485
lps cuando se subraya o se lmprimer caracteres an ainGscula acon
“descenders™.

b} Matriz: El tamaro de la matriz es de 7 x 9 puntos (mayGsculas).
En el plance horizontal existen cinco puntos de traslape. En el
plano vertical extsten siete puntos de traslape. El egspacsiamiento
horizontal entre puntos es de 0.0187 in. y 0,01389 en
eapaciaciento vertical.

¢} Conjunto de car&cteres: Se tlene un conjunto de 96 caracteres

ASClt. Se tiene 1s opecion de poder auzmentar el conjunto 64
car&cstor r4n
d} Caracteristicas especliales: Caracteres de doRiv awiidia, =ol2

gr&afico, caracteres subrayados, 6 u 8 LPi1, Electronic VFU.

e} Modo graftico: Densidad de 60 puntos por pulgada horizontal, 72
puntes por pulgada vertical., Razén de 33.3 pulgadas por minuto.
Bajo supervis{gn de un programa , se puenden lmpriwlr puntos medios

en cualquler columna, con ia finalidad de tener una lnegen mas
densa.

B8) Una unidad dual de floppy RXOZ.

8) 4B puertos ssincronocs RS232.

Cabe mencionar que previendo las fallaa que pundan dejar fuera de zervicio al
equipo gratico PRINTRONIX, se desarrollaron dos traductores de archivos formato
PRINTRONIX 5 formato EPSON y DECWRIT&R IvV. De esta zancra se pudo haber pensado
en otrag {snprescras, <ein embargo. el CECAFl no cuenta con otros modelos de
{opresoras. Para conectar una {mpresora al equipo VAX se regqulere (Gnicamente
que ta primers posea una intertaz serle RS232, Si este no es el caso, Ia
impresion de graficas se puede llevar a cabo a través de una microcomputadora PC,
S8e traduce el archivo formato PRINTRONIX al formaoto requerido, se transtiere el
nuave archivo de VAX s PC y se lmprime en la jmpresora conectada a la PC.

4.1.2 Sottware Eampleado

En lo que respect2 al goftuare ae puede apreciar lo siguiente: El slistema
operativoe bajo el cual se desarroll6 el sistema SER es el WMS V4.2. Dicho
aistema operativo proporciona un ambiente multiusuario, opera procesos ON-LINE y
BATCH y maneja un esquema de mamoria wvirtual.
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4.1.2.1 Leaenguaje

De entre los compi{ladores disponibles (PASCAL, COBOL, BASIC y FORTRAN-77) se
saleccions el de FORTRAN-77 por lo sigulente:

1) EIl! manejo de funciones y opersdores natemdticcs es wmas poderoso y
sencilla. El tipo de operaciones que involucran ias rutinas graficas
son netamente de calculos matematicos.

2) FORTRAN o5 el lenguaje de programactén por excelencis &n ol Centro de
Calculo ¥y por lo tanto el que mejor se condce.

3) E! uso de bloques do datos comunes 8 varias rutinss ez un requinito

indigpensable on ia programacibn de inm potdpoc ~pmseonc Son UG aa
evita gque @l usuarle tenga gque pasar nuuweroscs paradmetroa ajencg a 61,

4) La razén wmas poderosa es que o! paquete de primitivas graficas
utfilzadoe (PGPLOT) esta escrito en FORTRAN. El ligado de rutinas
FORTRAN con otros lenguajes podria haber causado poblemas on el pase de
pardmetros.

La Gnica desventaja que presenta FORTRAN con respecto a PASCAL, es la
ausencla de estructurag dindmichs (apuntadores), Sin embargo estas estructuras
se laplementaron con las herramientas propias del lenguaje. Eg 1importante
moncionar que para homogeneizar la sodiflcacion de los programas que {ntegran el
sistema se desarrollaron unos estdndares de programacién FORTRAN. Ver apéndice
A.

4.1.2.2 Pzqusts Gréfico

Ademds del sistema operative y el cempllador se utilizé un paquete de
primitivas graficas (PGPLOT!. Ests paquets fué donado a ia U.N.A.M. por el
fnstituto de Astronomia de la Universidad Norteamericana de Caltech. E! CECAFI
recibiad ecte donativo & tr vés de la Direccion General de Srovicics de Computo
Académico (DGSCA).

PGPLOT puede generar dibujrs en las impresoras graficedoras Printronix vy
Versatec, en el despliegue de video Grinnell, en termlnales Tekirontcs, DEC
VT125 y terainales VT100 modl?{icadas. Las rutinas estan escritas en VAX-11i
FORTRAN y hacen uso del paquete grafico GRPCKG. En 21 paquete GRPCKG se
encuentran 1as rutinas gréaficas basicas utilizadas por PGPLOT.

De eata zcerle de rutinas Gnicamente se utilizaron tas primitivas: trazo de
puntaos, trazo de texto, trazo de lineas, manejo de ventanas, uc:anejo de viewport
y trazo de sjes. A partir de estas primitivas se elaboraron rutinas cada vez
m&s complejas hasta llegar a m6duloes del tipo dibuja diagram= de barras, dfibuja
diagrama circular, dibuja histograma, etcétera.

Para mayor referencla regpecte al tipo da rutinas graficas que propesciona el
paquate de primlitivas c¢onsGltese el manual do PGPLOT [151.
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4.2 VISION GLOBAL

Como ya s¢ ha mencionado en algunos padrrafas de este escrito el sistema "SER"

se .puede dividir en dos grandes partes: Sistema Intersctivo y paquete de
rutinas graficas. En ambos casos la filosofin do disero fué la aismas DISERO
POR CAPAS.

Esta fillosofin de diseRo se encuentra muy bien ejemplificada en los sistemas
operativos. En log sistemas operativos las capas mas internag laz forman las
rutinaas que manejan e! hardware. Lac capas superiores hacen uso de las capas

interiores y van desligando al usuario de tarepss primitivas. Un ejemplo de lo

antes dicho aclarard la situacién. Cuando un usuario que se encuentra sentado
frente a una terainal de una cozmputadora teciea un ccaando, p.e. DIRECTORY,

para ver los archlivos que residen en su cuenta, se¢ genera el sigulente procaso:

el controlador de procesos (JOB CONTROGLLER) recibe la peticidn, la petlicién se

Cavii al adulaloliuwdui e ia fnfuiwacion y esie Nhaciencso uUso aei  driver del
dispositivo de almacenamiento extrae la informacién.

De una manera semejante, el sistema "SER" esta sustentado en rutinas que
forman familias. Cada familia de rutlinas ejecuta funciohes muy especificas.
Las familias de rutinas de niveles superiores Gnicamente hacen uso de rutinas de
familias inferiores o de su mismo nivel.

Las vaentalas de este tipo de diseno se palpan a ls vista:

1) Ss svita 12 repatiocién de cddigo. En e! c3so que un proyecto de
software esté siendo desarroliado por varias personas, si no se tiene
una comunicacién nuy estrecha entre los programadores, es muy sencillo
que se duplique el co6digo por no haber {dentificado m6dulos de utilidad
comGn. Con el wuso del disero por capas, antes de comenzar la
programaclon se identifican las necesidades comunes y se crea: famillas
de rutinag con funciones semejantes,

2) Feaci{lidnd para progranar rutinaes complejas. Dado que las funciones de
mayor complojidad estan sustentadas en rutinas de menor complejidad, la

programacion de las primeras resulta muy sencillo. Las rutinas que se
encuentran en lag capas maAs externas basan sus algoritmos en el uso de
rutinas de niveles internos, de esta manera no se adentran en los

detalies y resulta nucho mas tacl) la programacién.

3) Se faciliia el mantenimiento. En caso de requerir hacer cambios a los
algoritmos, ya sea por mejoras o por modificaciones, si estos caabios
afectan a muchas rutinas, posiblemente can la modificacién de un solo
grupo de rutinas se logre el camblo.

4) Mejors el trabajo en grupo. Si se esta trabajando con un grupo de
programadores, €s muy recomendable dividir el trabajo de prograracién
por familias de rutinas. De esta manera los programadores tendran que
resolver solo un tipsc seme jante de prevblemas (el gque correaponde a la
famitiia de rutinas) y no diversificar demasiado el tipo de algoritmas
al que se enfrenten. Al conocer mejor los problemas, se obtendran
wmejores y wmds rapldos resultados.
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4.2.1 DiseRo Del Sistena Interactivo (51}

El capitulo siete esta dedicado integramente al Sistema Interactivo. Sin
erbarga, para que quede ejenplificada 1 filosofia del disedo por capas, se
presentar& una breve expitcacién.

Debido a que Im terminal de video es el instrumento de comunicacién con el
usuario. Se decidid dividir ta pantalla en zonas funcionales. Zona de mensajes
y lectura de informaci6ébn, zona de menGs ¥y captura de formas, zona de despliegue
de teclas funcionales y zona de anidamientos. Por otra parte toda ia SI
funciona bajo un ambiente de ventanas.

Con esta ide2 en mente se definierun las caracteristicas y funcionanmiento de
czda unn Ap ipe Tonas,  limn ver hechea estas definiciones se pudieron distinguir
una serie de familiias de rutinas.

El nivel mas interno lo constituye las fasl)ias de rutinas de deteccibn de
teciado (KB) y de manejo de video (RTL proporcionadas por ei sistema aperative
VMS de VAX). Por medlo de ellas se puede detectar la presién de alguna teecla o
la presio6n de una secuencia de teclas.

Por otra parte, todo el funcionamlento de las =zanas de la pantalla esta
bagsado en rutinas de wmanejo de ventanas y zonas (HVT). El manejasdor de ventanas
es la esencia de toda ia Sl. Las funclones que proporcionas esta familia de
rutinas fueron wutilizadas para crear varing familias de rutinas de proplsito
especifico (manejadores). Todas las tareas de ta SIi son desarrolladas por
grupos de rutinaz de proposito especifico lianados manejadores. Asl pués, se
cueanta con los siguientes mane jadores:

1) Ventanas y zonas (MVT, apertura, cierre de ventanas y lectura vy
escritura sobra una ventana?

2) Henas (MMU, despllegue de opciones y control y validaci6n de la lectura
de las opciones)

3) Dialogos (MDl, despl!igue de mensajes y de captura de datos)

4) Captura (MCA, despligue da formas de captura y lactura y validaci6n de
tas mismas)

5) Anidamientos (MAN, despliega el nivel en e! gque s encuentra el
usuario)

6) Ayuda (MAY, proporciona documentacién en linea det sistema)

7) Estructuras (MES, administra el almacenamiente de la informacién
capturada, proporcicna un editor para captura de datos)

B8) Teclas Funcionales (MTF, despliiega en la zona que se le haya aslignado,
Ias tecias vdlidas para el ambito de operacion)
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Un diagrama jerdérquico de los médulos de la 5! se auestra en la figura 4-1.

H Manejadores de Captura, H
H Kenas, Estructuras, H
i Diadlogos, Anidamientos

H y Teclas Funclonales H

H Mane jador da Ventanas/Zonas 3
¥ e e e e M e e ——— +
H Rutinas de Deteccidn de Tzclado y Hanejo de Video H
B o e e e e e e - e . ——— +
Figura A-L

Una de las grandes ventajaz de los manejadores Interactivos es la posible
aplicacién de éatoz en otro tipo de slotemns interactivos. De hecho, ia S| del
silstena "SER™ es un caso practico del usc de los w»eanejadares. Salvo el
gane jador de estructuras, ningunco de los otros manejadores esta ligado ~on at
sistena "SER", tndos son de propdsito gensral y se leg puede dar gran uszo coma
herramfientas para ¢! desarrrollo de aplicacionaz {nteractivas.

4,2.2 DimeRo De Las Rutinas Gratficas (RG)

El capitulo aiete de esta tesis se dedica a la explicacidén de! médulo de
rutinas graficas. A continuacién se amostrard un panorama general de este
médulo.

En lax RG se aproclia sucho mejor ia filosolia de diseno par capas. E| médulc
mds elemental de rutinas graficas (primitivag graficas) lo congtituye el paquete
gratico PGPLOT, del cual ya se habldé antarioraente.

En la figura 4-2 sa presenta un diagrama que =muestra las capas que
constituyen las familias de rutinas graficas.

4-¢
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RPE

rutinas

de propdsito
especifico

EGR

Figura 4-2

Lag famflias de rutinas que {ntegran este modulo son:

n

2)

3)

4)

PGPLOT: Con respacto a este paquete ya so habls un poco en parrafos
anteri{ares.

EGR: Hace uso de las rutinas de PGPLOT. En este grupo se puadan
encontrar rutinas como: trazo de texto, trazo de ejes cartesianos,
definictén de una ventana, definicién de wun vieupcrt, etcétara. Es

importante el conocimiento de las rutinas de esta familia deblido a que
a{ se llegara a trasladar el slstema "SER™ a otro amblente donde no
existiera PGPLOT, lo aGnfico que habria que reemplazar serian lasgs rutinzo
EGR por aquellas equivalentes en el sistema huesped.

RPE: Haclendo uso de las rulinas EGR, l!as rutinas RPE |{mplementan
funciones de wutilidad a cada tipo de graflica que genera el sistema:
trazo de un ractangula, rellenoc de un rectangulo, trazo de un eircule,
unién de una serie de puntes, reltens do un fragmento de circulo,
etcétera.

SER: Las rutinas "SER™ son e! producte final del sistema. Estas

rutinas se ponen a disposicién del wusuario que desea utllizar el

sistema a través de un programa escrito en FORTRAM. Adends de las
catorce rutinas para cada tipo de grafica, se propercionan rutinas de

inlcio de 1la grafica, trazo de titulos, definicién del ¢tipo de

escalamiento, daffinicitn de 1a hojn de dibujo, terminaclén de la

gratica, etcétera.

A diferencia de la generacidn de graficas por medio de Ia {nterfaz
intorzstiva, el usa de las rutinas graficas proparciona mayor

tlex{hil{dad al usuario. EIl usuarfo define Ias partes del reporte
grafico que deben aparecer y elimina las que crea conveniente.



CAPITULOD 5
DISERO DE LA INTERFAZ INTERACTIVA

2l ai diweno de 1A interfar interactiva, se presentan

En mate ecapftuls, dodlc
rsC3 ®Wang jAdoras que {a integran,

detal ladesente los dive

Para cada sanefador se definen sus funclonesz, !a=z estructuras de datos
eapleadas y se enlistan las rutinas que lo integran.

§.1 MANEJADOR DE VENTANAS (HVT)

A lo largo de este punto se tratardn las caracteristicas de! HManejador de
Ventanas. Para este efecto, el texto se fragmentdé en dos grandes grupos: el
Hanejador de Ventanas y el Manejador de Zonas. E1 Hanejador de Ventanas se
describe primero y para ambos manejadores, gue detallan las caracteristlicas
generales, el algoritao, la implesentacion en VAX-11/780, asi como una
descripeién de las rutinas que integran a los manejadores y unos ejemploa. Es
importante mencionar que el Hanejador de Zonas formwa parte et Manejador de
Ventanag, 36i0 que por su extensidn se trate en foraa especlal.

5.1.1 Gensralidados

E) uso de ventanas 3e ha extendido aopliamente con e! advenimiento de
sicrocomputadoras, cuyos sistemas operativos tienen Incorporados un ambiente de
ventaneo. Tal es el caso de {acintosh o las microcomputadoras AMIGA y ATARI ST,
Sin embargo, tas venianas no son un producto predegstinado a las
microcomsputadoras, por el contrario, durante muchos ahkos el centro de
investigacién de XEROX en Palo Alto Callfornia ha trabajado en el desarrallo de
sigtemas basados en un ambiente de ventanas, dandc por resultado lo que en el
medio de minicomputadoras se conocen como estaclones de trabajo (workstations).

Una ventana es una porcién de la pantalla que aparece dentro de un video (el
monitor de la computadora). Su objetivo es permitir realizar una accién dentro
de ella y luego desaparecer en el momento en que no se neces{ta mas. Cuande se
abre, o crea, una ventana oculta todo 1o que se encuentra bajo ella, incluyendo
seccliones de otras ventanas. Generalmente se dibuja un borde alrededor de In
ventans pare delimitscla visuvaimente de todo 1o demds que hay en la pantalla, y
también, algunas veces se rotula con un titulo en la parte superior. Una vez
abierta, en la ventaina se puede realizar cualqulier funcidén que normalsente apera
en todo el video, como escribir textos, dibujar figuras, ete. Sin embargo,

S-1
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cualquier i{ntento de dibujar o escribir fuera de los limltes de la ventana se
ignora. Esato normalmente se reallza a través de una rutina denominada Frontera
{(viewport).

Se puede escribir en una ventana siempre y cuando esté activa. S1 dos
ventanas de trasiapan, aquella que se encuentra encima de la otra se dice que
estd activa. S{ las ventanas no se traslapan, solamente una puede estar activa
en un pomento dado. Luego entonces, sintetizando: 1a ventana activa sieapre
gerd |la mas recientemente abierta. En la figura 5-1 se nmuestra un ejemplo de
una serie de ventanas abiertas.

Debugger
2
Co «.7.10,8
Bebugger
Esta oz una deamostra
lcion de ventanns tra
slapadas
Figura 5-1

Una vez que la tarea de la ventana ha concluido, hay que cerraria y restaurar
lo que habia debajo de ella. Para esto, al abrir una ventana, el sistema debera
almacenar la informacién de lo pentalia que va a ocultar la ventana, Yy asgi
cuando se clerra, pueda restaurar lo que habia debajo de ella. El criterio que
ge usa para indiecar jue una ventana debe cerrarse es, la ventana mds
reclentemente ablerta es la primera 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 (viewport), pars
restringir la escritura o lectura a la ventana activa; una rutina para borrar la
porcién de la pantalla donde la ventana aparecerda v una rutina de
posiclionamfento de cursor para el desplegado y la lectura de texto.
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$5.1.1.1 Abrir Una Ventana

£l primer paso para abrir una ventana es especificar su posicién, por
ejenpio, lz esquina superior izguierda y las disenziones de 1a ventana (alto vy
ancho). Ademis de la ventana, se dibuja un borde y un titulo, el cual 1o debe
indicar el usuario. Un requisito indispesable es que el manejo del video de 1s
computadora sea del tipo "Mapeado en HMemoria™. Esto significa gue algln area de
RAH de la computadora contiene una imagen exacta de la I{nformaciétn que hay en el
video. De tal foraan que cualquier texto escrito a
pantalia, y cualquler {nforsaclén extraida de !la memoria debe obligadamente
egtar en el video. En los sistemss de "Mapeado en Memcria®™, gencralmente cada

byte representa uyn caracler en la pantalla; el valor del byte es el equivalente
ASCll del caracter en el videa,

ia memoria aparece en la

Y8 que muchos sisicmss cinz!dzrnr Yo naavine suyparior izquierda como origen
de su video (0,0), se tomard en forwa convenclonal que los valores ae a Ciacahn
hacle Ia fzquierda de la pantalla, y los valores de Y, hacia abajo. P
consigulente, cuande se especifique la esquina superlor izquierda de 1A venthna,
para conservar compatibilidad, se indicardn las coordenadas (X,Y) de este punto,
gsiendo X la columna y Y el renglén de Inicio. Para las dimensiones de Ia
ventana, se deban praporcionar al ancho ¥y el alto, el primeroc en columnas y el
segundo en renglenes. De este wodo, la posicién de la esquins inferior derecha
de la ventana (X2,Y2), estard dada por la2 sigulentes ecuaclones: X2 = (X +
ancho - ) y Y2 = (Y + Alto ~ t). Vale la pena hacer mnotar que sl la veniana
incluye un borde y un texto, afectard sus dimensiones reales; por ia que el
caleule de (X2, Y2) debe refleiar este canmblo. Por Gltimo, también ae requliere
un "Buffer®, es decir un area en memorisa, para almacaenar la informaclén de Ia
pantalla que se ocultara com la ventana.

Existen tres posibles condiciones de error que pueden ocurrir

al abrir wuna
ventana:

.

1) Las caoordenadas (X,Y) se encuentcan, al menos una, fuera de los

limites; es decir, tienen un valor menor a cera, X excede al borde
derecho o Y rebasa el limite inferior de ia ventana.

2 El ancho o la altura son demasiado grandes, es decir, X2 o Y2 caen
tuera de los limites de Ia pantalla.
3) E! "Buffer"™ no es suficlentemente grande para contener la

informacién
que cubrird la ventana.

Para manejar todas estms pesibilidades, la rutina Abre

Ventana regresa un
cbdigo de error informando la razén por la cual

la ventana no se pudo abrir.

Uno de los principales puntes es decidir, cudl debe ser e! tamako del
"Buffer"™. La soluciébn was simple es asignarle un espacio suficlente para
contener a la ventana mas grande; esto es, las disensiones del video; lo cual
{mnlics que se podrd abrir una ventana del tamaRo de toda la pantalla. Ante
eato surge un problema cuandc @l tamarp dei "Duffer® no es lo gsuficientemente
grande para contener todas las ventanas ablertas. La alternativa que se empiea
para solucionar esto, es eacribir el contenido del *Buffer™ a disco y asi, poder

utilizarlio nuevamente para almacenar la ventana que se va a abrir. Es declr,
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cada vez que se va a abrir una ventana debe escribirse el contenido de] "Buffer™
en la posiclén en disco que le corresponde (vease la figura 5-2)

DISCO (Archivo)

Figura 5-2
Para dibujar los bordes se pueden emplear caracteres graticos especiales.
Sin embargo, es J{wportante conslderar e} sspacio que consume este borde y el

titulo de ta veantana, cuando se especi{fican sus dimensiones. Con respecto a
este punto, es posible tomar varios csminos; el primero es considerar que el
borde se encuentra dentro de la ventana y la otra alternativa, fuera de ella.

Para el manejador en VAX, se decidi6é considerar que el borde cae fuera de la
ventanas de tal manera que las dimensiones de elia especifican el ancho y larga
del espacin atil,

Por Gltimo, la rutina de 1o Frontera debe colocar leos limites de la  ventana
de tal forma que ella quede d=ntro del borde.

5.1.1.2 Cerrar Una Ventana

. Para cerrar una ventans primero hay que recuparar d.) “"Buffer® la
localtizacidén (x, vy, alto, _achod) de ia ventana mas reciente, sus dimenaiones y
ia informacién de la pantalla que hay que restaurar; es decir, la informacién
que fué cubierta cuando Ia ventana, que ahora se va a cerrar, 8e abrié. Ea
convenliente recordar que la ventana nis recientemente abierta 25 la que se va a
cerrar. Por lo tanto si se trangfiere la informaclén que estd an el "Buffer®
hacia la pantalla, 1a Gltima ventana habr4 desaparecido; esto os, la operacién
inversa a coplar Ia {nformacién de la pantalla al! "Bufter®. 51 ya no hay mas
ventanas ablertes, simplemente define quw la Frontera tenga tus dimensiones de
la pantalia completa. St hay mds ventanaz abliertas, la ventana mds reclente
deheria localizar su infaormacién, en el "Buffer™; esta Informaciin se encuentra
en disco y por lo tanto, debe enviarge de ahi al "Buffer". Por ditimo hay que
extraer gei "Buffer" ias coordenadas de la esquina superior izquierda X,¥V? ¥y
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lag di{mensiones de la ventana,

ya que ésta ge acaba apenas de recuperar; y somn
estos valores,

103 que se ewmplean para definir a la Frontera.

Para concretar mis los conceptos de abrir y carrar una ventana, a
continuaclén se exponen los pseudoc6digos de ambas rutinas.

6.1.2 Pseudooddigo

En este punto se presentan los pseudoctdigos de las rutinas

Abre Ventana vy
Cierra Ventana.

Es importante hacer notar que la implementactén que se reallzéb
en el sigtemn VAX differe un poco de estos pseudocodigos, ya que el propbésito de
éatos es fRrcititar ia cowpicnz!f= del nlgoritmo. Laa diferencians se explican wag
adelante en el inciso de implementacitn en al sisvema Vax-LL/700.

5.1,2.1 Pseudocdéddigo De Abre Ventana

El liastado 5-1 aouestra el pseudochdigo de la rutina Abre Ventana. Existen
tres wvariables globales que =se deben compartir ccn Clerra Ventana y otras
rutinas internas: BufEapleado, Buffer y TamanoBuffer. Buffer es la estructura
de datos que almacena la informaci6n de la pantalla que queda cubierta por la
ventana; TamanoBuffer es el espaclo maxlwo disponible de Buffer para almacenar

informacién y BufEmpleadoc es una bandera que indica 81 el Buffer tiene
informacibén almacenada o no; de2be hacerse lgual a FALSO al inicio del programa
principai.

De fgual forma, existen cuatro constantes globales: Xmin,
Xmin tiena 12 menor coordenada en X permitida,
borde {zqulerdo de la pantalia. Su

Ywoin, Xmax, Ymax.
ee deci{r, el valer de X para el

contraparte Yeax tiene el valor wmaximo
permitido para X, © en otras palabras, el valor de X para el borde derecho de 1a
pantallia. En forma analoga, Ymin tiene el mencr v2lor permitido para Y3 esto
es, el valor de Y para ei borde superior de

la pantalia. Por Gltimo, Ywax tlene
el valor méximo permitido para Y, © el valor de Y para el borde inferior de la
pantalla.

También existen procodimientos o rutinas gque

ilama Abre Ventana. Estos son
AlmacenaBuffter, SCREENADDRRESS, SCREEN, frontera, BorraPantalla, SETCURSOR y
Dibujala ja. AlmacenaButter guarda el contenido del Butfer en disco.
SCREENADDRRES en wuna funcion de

la computadora que regresa la direccién en
memoria de donde se encuentra la posicidén (X,¥) de Ia pantallia. SCREEN en una

funcién, que dada la direccién en memoria, regresa el equivalente ASClI de cada
byte de la pantalla y viceversa. Frontera define los limlites de la wventana,
SETCURSOR colaca el cursor en una posicibn de 11a pantalla. Finalmente,
BorraPantalla boerra una porcién de ia pantalla,

En el listado 5-1 se pueden apreciar los pardmetros que se pasan a Abre
Ventana: 1as coordenadas de 1a columna superior izquierda y el ancho y largo de

ia ventana. Esta rutina regreaa un cOdigo de error indicando si1 la ventana no
pudo abrirse por alguns razdn.

El primer paasao en Abre Ventana es inlcializar

detectar si existe alguna condlcién
casos de error:

algynas variesbles, después
de ertor. Se verifican cuatro posiblesn
1a ventana es demasiado grande para el Buffer; las coordenadas

5-5



DIBERDO DE LA INTERFAZ INTERACTIVA

de la esquina superior 1zquierda esta&n fuera de la pantalla; la ventana es
demagiado ancha o demasiade alta para caber en la pantalla; no hay espacic en
disco para almacenar el Bufter.

E! =ziguiente paso es guardar en el Buffer la secclé6n de la pantatia que la
ventana wva a cubrir. Sin embarge, antes debe guardarse en el Buffer la
iocalizaci6én de esa porclion de la pantalla, es decir, las coordenadas de la
esquina superlior fzquierda y el ancho Yy el largo del area guardada. En el
I{stado 5-] se toma la convencién que Buffer (i1:3) son todas lag localidades de
Buffer, desde i hasta j. Una vez hecho cato, por medio de un cliclo {terativo se
catcula la direceidn de inicio de cada renglén del area de la ventana y copia la
informaciérn de esa reglén de la pantalla al "Bufter",

Despuds do habler guasdads la porolifn 2o In romtniin en el "Buffan", ahora  ue
dibuja la ventana. Para esto, primeroc se dibuja la caja y finalmente se ajustan
ias dimensiones de la Frontera para que esté exactamente dentro de! borde de la
caja, Es i{mportante hacer notar que para el pseudoc6digo mostrado en el liatado
-1, 2] borde de la cajan se dibuja dentro de 1la ventana: esto se hace
fundamentalmente para facititar la cemprezién del cédigo; sin eambargo, en is
version de VAX se¢ empled otra modalidad, la cual se tratala =mas adelante. A
continuacién se detanlla el pseudocédige de CierraVentana.

AbreVentana (Xi, Y1, Ancho, Alto, Error)

! Inicializa variables
Error = 'No hay error’
Tamano = 4 + Ancho & Alto
X2 = X1 + Ancho - %

Y2 = Yt + Alto - 1

t Detecclon de errores

IFf Tamano > TamanoBuffer THEN
Error = 'Demasiado grande'
EXIT Abreventana

NOELSE

ENDIF

IF (X1 ¢ XMin OR X1 > XHax) OR (¥l < YHimn OR Y1 > YMax) THEN
Error = 'Coordenadas Hal®
EXIT AbreVentana

NOELSE

ENDIF

iF Bufusado THEN
AlmacenaBuffer (Error) !Guarda el Buffer en disco
iF Error <> 'No error' THEH
EXIT AbreVentana
ENDIF
NOELSE
ENDIF

t Copia al buffer la {nformacion que cae debajo da la ventana
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Buffer (1) = X1
Buffer (2) = Yi
Buffer (3) = Ancho
Buffer (4) = Alto

Buftinicio = §
DO Renglon = Y1 TO Y2 STEP 1§
Direccion = SCREENADDRESS (X1, renglon)
Buffer (Buffinicio: Buffinicio ¢ Ancho - 1) =
SCREEN (Direccion : Direccton ¢ Ancho -~ 1)
Buffinicio = Buffinicio + Ancho
ENDDO

BufUsade = Verdadero
t Dibu)a 1a ventaba wib la ponlallc s 222inz 12 fromtarn
Frontera (X1, Y1, X2, Y2)

BorraPantaila

DibujacCaja (X1, Yi, X2, Y2)

Frontera (X1+4§, Y1+3, X2-1, Y2-1)

SETCURSOR (0,0)

ERD

Listado 5-1

6.1.2.2 Pseudooldigo De Cierra Ventana.

Cierra Ventana, como se menciont en Abre Ventana, comparte las variables
glabaies, laz constantes globaies y algunos procedimiantos como SCREENADDRESS,
SCREEN y Frontera. Lo primero que hace el cb6digo mastrade en el Ilstado G-11!
e4, asegurarse gue existas wunm ventana que cerrar; asto es, que el Buffer

contenga informacioén. Después, recupera del Buffer, las ccoordenadas de !a
egquina superfor {zqulerda y imes dimenciones de la ventana. Una vez hecho esto,
va se pueden copliar los datos del Buffer hacia el wmoniter, 1le¢ cual borra la

ventana y restablece lo que habia dedajo.

Clerra Ventana debe ahora verfificar sl existe otra ventana ablerta. Esto lo
hace lliamando a BuscaBuffer, 1la cual copia los datos, almacenados en diaco, de

la ventana mas reclentemente abierta. S1 exigste una ventana abierta,
BuscaBuffer, asigna el valor de Verdadero, en caso contrario, lo hace igual a
FALSO. ClerraVentana verifica el valor de BufUsado y si es verdadero, extrae da

Butfer 1la informacién requerida para establecer la Frontera, de acuaerdo a la
ventana que no esté activa y es la mas reclentemente ablierta (sln contar a la que
se va a cerrar). Si el valor de BufUsado es falso, la Frontera se establece
para que cubra a toda ia pantalla. Asi entonces, la ventana se ha cerrado.

En el siguiente punto se cubrirdn 1los detalles de 1a {implementacién
@spscifico del siatema de ventanas en 1a VAX-11/780.
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ClerraVentana (Error)
! Veritica que existe ventana para cerrarla
Error = ‘No Error’
IF BufUsado THEN
Error = "No hay ventana que cerrar®
EXIT Cierraventana
MOFLSE
ENDIF

! Extrae Xi, Yi Ancho y Alto
Xt = Buffer (1)

X2 = Buffer (2)

Ancho = Buffer (33

Aite = Buffer (4}

t Copla el contenido ce buite:

Bufferinicio = 5§

¥2 = ¥4 + Alto - 4

DO Renglon =~ Yi TO Y2 STEP |
Direccion = SCREENADDRESS (Xi, renglon)
SCREEM (Direcclion : Direccion,t Ancho - 1) =

Buffer {(Buffinicio : Buffinicio * Ancho -~ 1}

Buffinico = Buffinicio + Ancho

ENDBO

G dwgilZlZ 2 !z gamtatia

t Eatablece las caracteristicas de Ia ventana que gqueda,
tal existe alguna,

BuscaBufter ()

IF ButUsado THEN

X1 = Bulfer (1}

¥t = Buffer (2}

Ancho = Butfer (3)

Altp = Buffer (a)

X2 = X1 ¢ Anche -

Y2 = Y3 + Alto - ¢

Frontera (Xt«i, Y1+%, 32-1, {2-2%
ELSE

frontera (Xain, Ymin, imax, Yzax)
ERD

Listado S5-11
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5.1.3 lmplemsntacion En El Sistems VAX-11/780

En egta g2celén se detalian loz aspectos mia {mportantes de ia ioplementaclén

del Hane jador de Ventanas en el sistema VAX-11/780, incluyendao lag
modificaciones esenciales a los algoritmos Abre Ventana y Ctlerra Ventana. La
laplenentacién de! Hanelador de Ventanas se complict, esencialmente, por ia

falta de los elementos basicos: wuna rutina de Frontera, un esquema de pantalia
"Hapeada en Memoria™ y rutinas de lmpresién y lectura que respetardn a la
Frontera. A continuaci6n se describen eatos aspectos.

Las terminales VT100 y el sistema operativo VMS no contewplan tener en el
video un esquema "Mapeado en Memoria" a disposicién del usuarle; esto ea, que no
es posiblae conocer qué Informacién existe en una posicién del video en
particular, Para resolver eate dilema se {ded substituir el esquema de una
rantalls magzade oo ozozoola lalodae, Fui wia  mapeade  sxlurnamente. For io
tanto, el proplio Manejador de Ventanas, lleva un mapa de la pantalla en memorla,
por medio de unna matriz de 24 renglones por 80 coluanas, que es una copla flel
en RANM, de la Informacion de Ia pantalla del monitor. ©De tal! suerte, que cada
renglén~columna de la matriz, se "mapea”™ a una posiciotn en la pantalta.

De iguail forma, los usuarfos de las terainales VT100, conecen perfectamente
que si{ bién estas terminales permiten colocar caracteres gra&ficos y un atributo
especifico a cada coordenada (rengldn-columna} de la pantalla; no proporcionan
un medio para conocer queé atributo tiene un caracter an una posicién de Ia

pantalla, o si ese caracter gse encuentra en mode grafico. Parn este efecto se
occurri6é llevar wuna matriz alterna a la del mapa de memoria, que almacena para
cada posicilén de la pantalla, qué atributo tiene. De esta forma i{a matriz

resul tante tamblién es de 24 renglones por 80 columnas y en cada elemento sa
almacena en un formato binario, el atri{buto de cada caracter en 1a pantalla; ia
coditicacién s3se muestra en la figura 5-3. Se recoumienda consuitar el manual de
iag terminales VT100 7], para tenar una vigsidn mas exacta de cOmo ge manejan
laos atributos y los caracteres graficos.

Bit &5 432 13

l l 4> enfatizaco (Bord)
2 Inverso (Reverse)
> Internitente (Flashing)
> Subrayado (Undeeline)
> Créfices Encendidos (Graphics On)

> Crdticos Apagados (Graphics OfY)
> Normal Encendido (Mornal On)

Figura 65-3
Otro punto en que difiere e! pseudocdd{go de Abre Ventana y la versién en VAX-
es que el borcde de la ventana no se dibuja dentro de ella, sino que el ancho y
el alto especifican el espacio Gtil de la ventana. Esto implica que el calculo
de X2 y Y2, differe ligeramente para contemplar el ‘borde de la ventana y el
titulo; de tai suerte que Y2 estad cuatro espacios maws abaju (3 pars o1 borde y i
para al titulo) y X2 estd dos espaclos mas & la derecha (2 para el borde).
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Dado que 1a inatruccidn WRITE de FORTRAN-T?, no puede actuslizar las dos
matrices de mapeo de ta pantalla ¢cada vez que se reallza uns escriturn, se
decidio elaborar una rutina basica de salida. Esta rutina MYT_EscribePantalila,
la cual 83 detalla en 1a siguiente secclén, se encarga de reconocer qué
secuenclas de "ESCAPE" vienen en la cadena de caracteres que va a escribir, ias
codifica en binario y las aloacena en 1a HMatriz de Atributos, en ia posicion del
cursor, indicadm por los patametros Renglén y Columna. De igual farma, alimacena
en la Matriz de Hapeo, 1a informacién pravenlente de la cadena de caracteres, en
el renglén y columna especificados por los paranétros. De esta forma, todas las
escerituras a ia pantalla de hazen a través de ests ruting basica de sallda, y asi
se mantienen actualizadas !as matrices internas, para que concuerden exactamente
con la informacibén que existe en el video.

Dtra rutinn mas de la cual carece ei
Frontera gue oJeliiziic =) video,

cistena VAX, ps 1a que define Iln
Es clerto que VAX s! proporcliona un manejo de
zonas de "SCROLL™, que permiten trabajar en uns poiciln 22 roantatia, Paro Ia
zona de "SCROLL" solo define el renglian inicial y tinal de 1a seccclon de i
pantalla de trabajo, ¥ asume que se eaplean las 80 coluanas. Una rutina de
Frontera es mucho mag completa, permite delimitar una zone comprendida por un
rengitn inicial y otre final ¥y las columnas Inicial y final, La Frentera obliga
que toda eacritura y lectura, jamis cruce tos bordes de la ventanas y que cuando
se sobrepase el Gltimo renglon de ella, se realice un movimtento wvertical
ascendente de todos logs renglones de la ventana (Scrolling); de una manera
analoga como sucede en toda la pantatla. Sin emsbargo, esta tnror ers  demasiado
complicada para 1a rutina basica HVT_EscribePantalla. Por tal motivo, se

realizoron dos rutinas mis elaboradas, una de oscritura MVT_loprineTexto y otra
de lectura, MVT_leeTexto: estas rutinas rospetan la Frontera y hacan "Scrolling”
sl es necesario. La rutina de escritura detecta si

la cadena » escribir no cabe
completn en la ventana y 1a va escribiondc por secciones

rutina de lectura detecta caracter por caracter y los wvn
ventano. Cada wvez que alcanza el borae derecho,
escriblendo los caracteres a partir de!

en cada renglétn, La

escriviendo en lna
avanza un renglén y continda
borde izquierdo de la ventana,

Otro problema que hubd que reseiver tué que se detocto que eva necesario tener
una Tutina que controlara o! zursgor. Es decir, que lo coiocara en una posalaién
en particular y pudiera reportar al usuario en qué posicién se encontraba en un
momento dado. Esto se debe tundamentalmente a que al abrir una nueva ventans es
necesarlo guardar la posiclon en donde se encuentra el
activa, para que cuando se clerre 1o nueva ventana, el
en 1a posicion donde se enco: .raba, antes da abrir la ventana. Como en VAX ai
es posible colocar e}l cursor en una posiclén, pero no es factiblie leer las
coordenpdas en donde se encuentra, se hizo indispensabie

curscr en la ventana
cursor gquede exactnmente

ilevar dos cursores:

el externo, o el controla 1) por In propia teminal y el intorno, supedltado al

Mane }ador de Ventanas., E! curser interno Jlleva un regl.'yo exacto de la
localizaeion del cursor, ¢+ tal forma que si es posible conocer en un momento

dado 1a posici6n de ¢éste., Las rutinas de lectura y escritura HVT_lmprimeTexto vy
MVT_Leotexto, actualizan cuastantemente el cursor interno, mientras que la

rutina baslica MWT_EscribePantalia no tabaja con 61, esenciainente para
simplificar la tarea de esta rutina.

Por atra iads, =e detectd que 2i atributo activo en una ventana, se perdia ail
abrir y cerrar wuna ventana. Lo cuai iwpilca, gue ndewds de la posiclén del

curaor, debe tanbién almacanarse 2! tipo de atributo actlve que se encuentra =i
la ventana. El lugar 1idoneo para almacenar ambos datos cs el Buffer; al se

5-10



DISEKC DE LA INTERFAZ 1NTERACTIVA

recuerda, las primeras cuatro locaildades estadn destinades a guardar las
coordenadas de 1la esquina superior izquierda y las dimensiones de la ventana.
Ampliando este concepto, se emplean tres localidades extras para almoacenar la
posici6n det cursor (x,y) y el codigo del atributo activo de la ventana. De tal
forma, que ademas de la informacién de la pantalla cubierta por la ventana, el
Buffer se encarga de registrar 7 lacalidades extras de Iinformacitn, retativas a
ias caracteristicas de la ventana.

Para probar el comportamiento del HManejador de Ventanas se realizd un
prototipo; con ¢l se detect6 que la velocidad del manejador ern muy lenta por el
acceso a disco que hay que realizar para almacenar @l Buffer, cada vez que se
abre una ventana. Para me jorar el rendimiento de la veralon definitiva en VAX,
ge decidié ampliar la capacidad del Buffer; de tal suerte, que se comporta coRBo
un disco pero en pemoria y asi, almacena en RAM, cada porcién de Ia pantalla.
Cada ventana envim su {nformaci6n al Buffer, y en éste, por medio de apuntadores
se va coloccando wuna tras otra, cada porcian de ia pantalla., De este made, se
evita tener que enviar al Buffer a disco y toma nmuy pocos segundos abrir vy
cerrar una ventana. Es importante hacer notar, que corno el siatema operativeo en
VAX tiene un manejo de memoria virtual, efectivamente el Buffer si se almacena
en disco, peroc sin que el Hanejador de Venisnas tanga gque ver con esto; es
decir, depende exclusivamente del sistema operativo que el Buffer se guarde en
disco. La siguiente rubrfca trata los aspectos relntives a las caracteristicas
de iags rutinas, asi como una degscripcion de ellas.

5.1.4 Rutinag De! Manej)ador De Ventanasg

En este punto se describen las caracteristicas de las rutfinas del I!Manejador
de Ventanas, como son el lenguaje de desarrollo, el pase de parametros, etc;
para final{zar con una tlsta de las rutinaa, desglozando sus pardmetrog Yy
adicionando una breve explicaci{étn de sus funciones.

El manejador se desarrollo en FORTRAN-77 empleando los principios de la
programaciién estructurada. Cowo s¢ aprecid en los pscudcocéadigos de laz rutinas
Abre Ventana y Cierra Ventana, se requiere deo una serie de varlables giobales,
que de np serio aci, el uguaric tendraa que acarrear Comc parametros. En lugar

de usar variables globales, se¢ opto per el wuwso de "COMMONS"; éstos permiten
comunicacién entre m6édulos, sin que el usuario tenga que intervenir pasando
parametros que ro tienen sentido para @l. Por otro lado, se sugtituyd ia

necesidad de .nicfalizar wva:iables globales en el programa principal, por
inicializaciones, de variables como BufUsado, en tiempo de complliacién.

En la lista de rutinas se podra aprecliar el prefijo de identificacién de este
manejador: todas las rutinas empiezan con el genérico MVT. A conti{inuacion se
proporcicna la lista coanpleta.

5.1.4.1 Rutinas Bdsioas

SUBROUTINE MVT_Inicia
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Esta subrutina debe llamarse antes que cualquier otra del manejadar de
ventanas. Inicializa todos los estados fnternos regqueridos para que opere el
mane jador. Ademds borra la pantalla, eatablece la Frontera que la deilmita y se
define a toda la pantal!la como la primers ventans abfierta.

INTEGER FUNCTION MVT_Abre (Collzq, Renint, Ancho, Alto, Rotula)

Rotula CHARACTER # (%), Entrada
! R6tulo de la ventana
Alto INTEGER s 4, Entrada
! Alto Gtil de la ventana
Ancho INTEGER = 4, Entrada
{ Ancho Gtil de ia ventana
Collzq INTEGER ® 4, Entrada
! Columna donde empie-a ia ventana on coordenadas absolutas
Ronint INTEICD & 4, Ciliada

! Renglon donde empieza la ventana en coordenadas absolutas

Esta funcion abre una ventana on las coordenadas Cellzq, CeolDer y con et
ancho y targo especificados. Ademas rotula (a ventana con el contenido de
Rotulo y coloca el cursor en la coordenada relativa (0,0), lo cual actualiza el
cursor interno.

E!l ancho se mide en nlmero de caracteres y espocifica el espacic atit de la
ventana en direccion horizontal. E! alto se mide en renglones ¥ especifica el
eapaclo Gtil de la ventana en direccitén vertical. Es por este que el espaclo

real que ocupa la ventana son dos columnas mas para e} ancho (regervadas para el
horde de la caja) y cuatro rengleones mas a lo alto {(reservados para el borde de
la caja y el rotulo). Regresa 3 posibles valores:

¢} No hubo error

i Las coordenadas de las ventana estdn fuera de low lizites
de la pantalla

2 Las dimensliones de la ventana hacen que una sorefdn qus
de Ia pantaila,

BUBROUT INE MVT_Clerra

Esta rutina cierra la alti.s ventana activa. Restablece ia pantatla con lo
que eastaba debajo de la ven:anz. Se encarga de dejar &l cursor exactamente en
ia posicién donde se encontraba en la ventana previa a la ventana que se cierra
y restablece el atributo activa es esa ventana, Esto Indlea que eata rutinn ai
actualiza el cursor internc.

5.1,4,2 Rutinas De Entrada-Salida

SUBROUTINE MVT_EsoribePantslla(Coluanm, Renglon, CadenaCar)

CadenaCar CHARACTER » (»)}, Entradan
! Cadenn de carzetares gqua contleng el texio a laprimir
Columna INTEGER » 4, Entrada

! Columna en cocrdenadas absolutas en la que se
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timprimird el texto en la pantalla
Renglon INTEGER & 4, Entrada
! Renglon a imprimir el texto (coor, abs.)

Esta es la rutina basica de sniida por la cusl toda impresién a Ia pantalla
debe realizarse. Esta rutina se encarga de actualizar iz pantalia, ademds
wodifica las matrices de mapeo de la pantalla que lieva el MVT en memaria. Ests
rutina acepta secuenclias de ESCAPE dentro de la cadena de caracteres, las
interpreta codificandolas en binarf{c y finalmente las almacena en 1las matrices
de napeo. En las secuenclas de ESCAPE no se permite el punto y coma (j). Esto

68
Mooz willde valtla
ESC[7;1m ESC{72ESC(1in
Las coordenadags (columna, renglén}! son en forma absoluta, es decir, el valor
(1, 1) corresponde a la esquina superlor {zquierda, y et wvalor (24,80
corresponde a la esquina Inferior derecha. Es rasponsabilidad del! wusuvaric

verificar que !a longitud del texto no exceda laos limites de la ventana activa,

A diferencia de HVT_lopriagTexto, esta rutina no actualiza al cursor intarno.
Otras rutinas mis coopletas de salida son : HVT_EscRelPant y MVT_ilsprisaTexto.

SUBROUTINE MVT_EsoRe!Pantaila(ColunnaRel, RenglonRel, CadenaCar)

CadenaCar CHARACTER = (#), Entrada
t Tex:to a lmprimir,

ColuenaRel INTEGER # &4, Entrade
! Columna, relativa a la frontera, a escribir
tCadenaCar

RenglonRel INTEGER # 4, Entrada
t Renglén, relativo a la frontera a escribir
!Cadanalar

‘Esta rutina se basa en HVT_EscribePantallia, tiene sus oismas propiedades,
s6lo que las coordenadas se dan en forma relativa a la frontera activa,

SUBROUTINE HVT_imprimeTexto(Texto, Salta, Atributo, Permancce)

Texto CHARACTER % (»), Entrada
' Texto a fmprimir.
Atributo INTEGER # 4, Entrada
! Se codiflca de la siguiente maneras
IBIT 6 5 [+]
t O
<~ Entatizado
~ inverso
- Intermitente
- Subrayado
- Graficos Encendidos
! --- Gratlcos Apagados
! -~- MNormal Encendido
Permanece INTEGER # 4, Entrada
! 0 - no se congerva, {1 - el atributo se conserva
Satta INTEGER # &, Entrada

1
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! 0 - salta renglén, 1 - no salta

Egta rutina permite imprimir cadenas de caracteres en dande ze encuentre el
cursor en la pantalla. Es una rutina mds elaborada que HMYT_EscribePantalls y
MVT_EscReiPant. Permite que el cursor salte © no, un renglan después de afectuar
la impresién, Realiza la escriturs con el attlbule indicado y permite que este

atributo se conserve para otro tipo de operaclones como HVY_EseribePantalla,
HVT_EnocRelPantalla y MVT _LeeTexto.

Adeamag uvnritica aue ej texto no exceda los limitos de la frontera y realiza
una segmentacién de ia cadena de caracteres a imprimir; de BOOo gue i1a cadueha
ocupe tantos renglones como sea necesarlio. En caso de que la cadena osté en el
timite superior de ia ventana (la parte mids cercana a ia secclidan de abajo de in

pantalta), esta rutina realizard un wmovialento de lineas hacia arriba
(scrolling), perdiéndose la primera lItnea y abriendo una linea en la parte
superior de la ventana. A diferencia de HVT_EscribePantalla, actualiza la

posicion del cursor interno.

El slgoritmo de esta rutine puede ser tomade por el usuario para realizar una
rutina de sallida de acuerdo u s necesidades.

SUBROUTINE HMVT_LeaTexto ( TextolLeido )

TextoLeldo CHARACTER » (#), Salida

! Variabte en a depositar los caracteres leidos

Esta rutina ge encarga de detectar las teclas que oprime el wusuarlo,
mostrarlas on lia pantaiia 7y asignartas a Textoleldo, Tiene dos teclas
especiales, Delete y Enter (Return). Las cusles actdsn de acuverdo a su
funclonamiento normal en una VT100. Si es necesario reallza un Scrolling (subir

un renglo6n hacia arriba toda ia informacion de la ventana), en caso que el texto
feido asi lo dewmande,

Peruolte mostrar todos los <caracter2s que se escriban pero la variable

Textoleido soic asumird desde el primero hasta el nimero de caracteres con que
se declar6. Tambien actualizz: !a posicioén de! cursor interno.

Esta es una rutina basica <2 entrada, rutinas m&s eiaboradas se pueden crear

a partir de ésta, de tal manera que se adecte a las necesidades del vsuario.

Para opsrala se requiere llamar un2 vez a la funcibén KB_Init () en el prograna
principal.

§.1.4.3 Rutinas De Reporte Dal Estado

SUBROUTIMNE HVT_LeeCursor (CurColRel, CurRenRael)

CurColRel INTEGER # 4, Salida
! Columna del cursor (relativo a Ja frontera).
CurRenRel INTEGER & 4, Satida

! Rengién del cursor (relativo a la froentera).
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Esta rutina regresa las coordenadas, relativas a 1la Frontera, donde se
encuentra el cursor interno. Las coordensdas (0,0) corresponden a la esquina de
arriba de 1a Frontera. Las rutinas que si actualizan el cursor iInternc gon:
HYT_Abre, MVT_Clerra, MVT_ColocaCursor, MVT_lsprimeTexto y MVT_LeeTexto.

SUBROUTINE MVT_LeeFrontera (Colizq, Reninf, ColDer, RenSup)

Collzq INTEGER * 4, Salida

! Columna {zquierda de la frontera (coord. absolutas)
ColDer INTEGER & 4, Salida

! Coluana derecha de la frontera (coord. absolutas)
Reninf INTEGER & 4, Satltlda

! Renglén i{nferior (arriba) de la frontera {(coord. abs.)
Ronluep INTIGER = &4, Zarida

! Renglén superior {(abajo) de la frontera (coord. abs.)
Egta rutina regresa lo2 limites de la Frontera activa.
BUBROUTINE MVT_LesAtributoAct (Atributo?

Atributo INTEGER #* 4, Salida
! Atributo activo codiflcado en binario

Esta rutina obtiene en forma codificada el atributo que se encuentra activo
en ia pantalla. La codificacion se puede apreciar an MVT_loprimaTexto.

SUBROUTINE MVT_LeeLimPantalla (CoiMinPant, RenMinPant, ColMaxPant,
RenMaxPant)

ColMaxPant INTEGER * 4, Salida
t Cotumna det fin de la pantalla (ceord. absciutas)
tgeneraimente regresa &l vator de 80

Coi{MinPant INTEGER ¢ a, Satlida
! Coiumna del inicio de }a pantalla (coord. abs.)
tgeneralemnte regresa el valor de 1

RenMaxPant INTEGER = 4, Salida
* Renglén del fin de la pantatla (coord. abs.)
tgeneralmente regresa el valor de 24

RentinPant INTEGER » 2, Salida
! Renglén del iniclio de la pantalla (coord. abs.)
tgeneralmente regresa el valor de &

Egsta rutina regresa las dimensiones totales de la pantalla.

5.1.4.4 Rutinas De Diversos Propésitos
SUBROUTINE MVT_AvanzaRenglon
Esta rutina mueve el cursor un renglén mas abajo y al borde izquierdo de |Ia

Frontera. Si avanza mas alld del Gltimo renglén de la Frontera, realiza un
movimiento de todos los renglones hacia arriba (scrolling). Deja ademas en
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blanco el Gltimo renglén de la Frontera.
SUBROUTINE MVT_Refresca

Esta rutina se encarga de refrescar, o redibujar, toda la pantalla. Es ati}
cuando por alguna raz6n se reciben mensajes del operador, del sistema, etc., la
pantallia cdeo !a termina)l se l!ena con informacién indeseable.

SUBROUTINE MVT_InsortaAtributo (indini, indFin, CadCarSinAtrib,
CadCarAtribBin, CadCarConEse, NuaCar)

CadCarAtribBin CHARACTER % (»), Entrada
! Cadena de caracteres con los atributos en binario
tpara cada caracter de CadCarSinAtrib

CedCarConEsc CHARACTER » (#), Salida
! Cadena de car. con taexto de CndCarBlnAtrib (desde

tIndint hostn Tnd®inY o cosuons Pom o B

tde los atridutos en binario de CadCarAtribBin
CadCarSinAtrib CHARACTER » (u), Entrada

! Cadena de car. sin atributos, sélo con texto.

indint INTEGER * 4, Entrada

t Indico fnicial a considerar on CadCarSinAtribd
IndFin INTEGER ¥ 4, Entrada

! Indice final a considerar en CadCarSinAtrid
NumCar INTEGER »* 4, Saltlda

! Namero de caracteres con que sale CadCarConEsc

Esta rutina inserta en una cadena de caracteres las secuencias de Escape
requeridas para que cumpla con les atr{butos cod!ficadoa. Se necesitan de las
cadenas de caracteres que contienen el texto vy los atributos codificados en
binario (wver MVT_limprimeTexto). Regresa otra cadena de caractsres con las
secuencias de Escape insertadas dentro del texto. La cadena de caracteres sge
puede imprimir con las.rutinas de salida HVT_EsoribrPantalla, MVT_EscRelPantallia
y MVT_loaprimeTexto.

Egta rutina asegura que seo inserten el minismo namero de gecvancias de Escape

para lograr obtener todos los camblos de atributo especificados por el parametro
CadCarAtri{bBin.

SUBROUTINE MVT_BorraPantalla (Collzqg, Reninf, ColDer, RenSup)

ColDer INTEGER » 4, Entrada

{ Columna derecha de inicio borrado (coord. absoiutas)
Collzq INTEGER » 4, Entrada

! Cotumna izquierda de fin borrado (coord. absolutas)
Renint INTEGER » 4, Entrada

! Rengloén de arriba de {nicio borrado (coord. abs.)
RenSup INTEGER #* 4, Enirada

1 Renglén de abajo de fin borrado {(coord. abs.)
Esta rutina borra la seccion de la pantalla especiticada por los pardmetros.
INTEGER FUNCTIUN MVT_ColocaCursor ( Coiite]l, RenRel ¥

ColRel INTEGER » 4, Entrada



DIBEROC DE LA INTRERFAZ INTERACTIVA

t Columna a colocar el cursor {(relativa a la frontera)
RenRel INTEGER #* 4, Entrada
! Rengl6n a colocar el cursor (rel. a la frontera)

Egsta funcioén coloca el cursor dentro de la ventana. Loa parametros 1indican
12 columna ¥ el rengifén que gse desea, pero éstos s& encuentiran en forma relativa
a la frontera; es decir, el valor (0,0) corresponde a la esquina de arriba
(inferior) que dolimita a la Frontera ( veaso IMVT_DefineFrontera). Esta rutina
actualiza la posicién del cursor interno.

5.1.5 Eljenplo.

El progranma en el tistado 5-1!11 pregunta si sec desea que despuss de escribir
el texto "Columna, Renglon, Ancho, Alto 7", e! cursor avance un rangloh; también

pr 0} mtrihutn ~ean AuA fo un o reatl
ar o) ntrihuts oon qua oo wn oo orentl

1 Aeantaas 14

2 wrentaroz ¥ fin nte
pragunta si{ ese atributo se va = ronservar para la Con esos detos abre
consecutivamente tres ventanas; para cada ventanas el usuario debe proporcionar,
gseparados por comas Yy sin dejar espacios en blanco, los wvalores de tas
coordenadas de la esquina inferior izgqulerda (columna, rengioém) b las
dimensiones de la ventana: ancho y alto. Para que el usuario detecte el ndamero
de ventanas abiertas, ge escribe un nGmero indicando qué ventana se abrié6.

Una vez que abre la tercera ventanz, el prograzs pide que se lea un texto
cualquiera, cuando el usuario oprime RETURN, la ventana s¢ clerra. Este proceso
a0 replite pars las dos ventanas restantes, En la figura 5-4 s8e muestra |a
pantalia resultante para una corride daol progranma.

PROGRAN e jeaplo
IMPLICIT NONE

INTEGER

Ancho,
Alto.
Atrel,
Condicion,
Coli,
KB_intt,
HVT__Abre,
Permanece,
Ren,
Salta,
Veces

[ ol o TSN

CHARACTER

Graficos 7 3,
Rotulo » 80,
Texto » 80,
VecesCar v |

o b n

UBITE (G, % (4, A43) ¢ Unlor de salts?’
READ (5,%) Salta

¢
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WRITE (6, ($,A)*) ' Atributo?’
READ (S5,u) Atrf

URITE (B, (8,A)*) * Permanece?’
READ (5, ) Permanece

Condicfon = Kb_Init()
CALL MVT__Inlcia

DO WHILE (.TRUE.)

URITE (6,°'($,A)') ' Col, Ren, Ancho, Alto 7'
READ (5,¢) Col, Ren, Ancho, Alto

WiiiE (b,'ts,A)’) ' Hotulo da la Vontana 7'
READ (5,'(A)') Rotulo

' Condicion = HVT__Abre (Coi, Ren, Anchao, Alto, Retula)

f{Abre dos ventanas mas
DO Veces = 1, 2

IF (Condiction .aq. 0) THEN
1§41 se pudo abrir la ventana

t{Indica que nusero de ventana sa abrlo
YRITE (VecesCar,?(BN,[1)") Veces ¢ 1
CALL MVT_ InpriaeTexto (VecesCar, O, 96, O)

{Lea laz dimensiones de la sigulente ventana que

ise 2 abrir

CALL MVT__loprimaTexto (*Col, Ren, Ancho, Alto 7’,
Salta, Atrl, Persanece)

CALL HVT__LeeTexto(Texto)

READ (Texto, '(BN, &i4)' ) Col, Ren, Ancho, Alto

ENDIF

tAbre ja siguiente ventana
Condicion = MVT__Abre (Col, Ren, Ancho, Alto, Rotulo)

ENDDO

tCierra lag tres ventanas
DO Veces = 1, 3

tLee en la ventan activa un texto
CALL MVT__LeeTexto(Texto)

{Cferra ia ventana

CALL MW7 __Clerra

ENDDO

ENDDO
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Listado 6-111

Co!l, Ren, Ancho, Alto 710,10, 10,10
Rotulo de la Ventana ?Ventana

Ventana

3

Cz=!, Ren, Ventana

Ancho, Alt

O fal, {0 Esta es una demostracion del
Ventana »,10 ejemplo 1 del Hanejador de

Yentanas.
2
Cal, Ren,
Ancho, Alt
G 721,4,10
.10
Figura 5-4

_ 5.2 HANEJADOR DE ZONAS

5.2.1 Ganeralidades

A lo largo de esta seccion se tratard el tema del Hanejador de Zanas;
incluyendo una descripcién de sus funciores y de las razones que motivaron au
realizacion; loc pseudocédigos mas {gportantes y finalmente una lligsta de Jas
rutinas que integran al manejador.

El Manejador de 2onas es en realidad una parte de! Hanejador de Ventanas.
Sin embargo, su elaboraci6tn s cronoclfglcamente posterior a! Hanejador de
Ventanas; es por esto que se pusde considerar como una adicién a este sistema.

Los mane jadores de MenGs, Didlogos, Teclas Funcionales, Anldamientos y de
Captura, motivaron en realidad, la elaboracién de! Manejador de Zonas. Como se
mencionf en el capitulo 4, la pantalla en el Sistema Interactivo, esta
organizada en cuatro secciones, independientes unas de las otras. Estas
gsecciones, o zonasg, funcionan caomo regiones de SCROLL; es decir, cuando se llega
al Gltime renglon de uwna zana, todoe los renglonaes se mueven hacia arriba, de
tal suerte que el primer renglién de esa zona se pierde. Tamblén, la posiclén del
cursor debe permanecer inalterable; de tal forma que el Hanajador llava el
control del cursor para cada zona; esto implica que pasar de una zona a otra, no
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causa ningan efecto en alguna de las otras zonas restantes. Sélo existe una
zona activa a un tiempo; es por esto que exclusivamente en una zona de Ia
pantalla a la vez, se puede estar escribiendo o leyendo. Sin embargo, si ez
posible dejar "congelada™ una zona, para saltar a otra y tabajar en ella.

En un principio se pens6, gque esto se podria resolver con varfaa ventanas
ablertas, con {a restriceclon de que no se traslaparan, Desafortunadamente, el
Mane jador de Ventanas, permite s6lo una ventana activa, y e#sa es la daltima que
g8 pcaba de abrir., Ademds e! concepto de zona demanda de una mayor capacidad,
88 requiere que diversas porciones de la pantalia estén activas, une a la vez, a
peticfén del ususrio.

Una zona es entonces, como una pequeRa pantalla, la cual est4d detlimitada, y
dentro de esos limitez se realfza un "scrolling local™. S6lamente que eas
porcion de ia pantalla se puede alojar en cualquier lugar del video. Difiere de
la ventana en que una zona no guarda lo que cae debajo de ellia y tampoco dibuja
un recuadro. De hecho, Gnicam2nte delimita la Frontera de !a pantalla, sobre la
cual wva a operar. Bajo este principlo iaos manejadores de HenGs, Dialogos,
Teclas Funcionales, Anldamientos y Captura, serian capaces de definir ia porcian
del videg en 1a cual van a trabajar, con la seguridad de que ia integridad de su
informaciébn en {a pantatla, va a ser respstada. Egs de asta manera, que el
Hane jador de Zonas permite organizar la pantalla, dividi¢éndola en varias reglones
independientes; tal ¥ como los requerimiéentos del resto de los sanejadores lo
plantean.

Una de las caracteriasticas del! Manejador de Zonas, al igual que el de
Ventanas, 5 que es transparente para el usuario; éste jamias se entere af estd
trabajando en ia pantalla conpleta o zolamente en una porcion de ella; sigmpra y
cuando se empleen las rutinas de entrada y salida del Manejador de Ventanas.
Ademds, e! usuario no se debe preccupar por la pesicién del cursor, al reactivar
una zona; pués e€ste es automaticamente tocalizado. De igual! forma, si la
escritura se reanllza con un atributo en particular (enfatizado, inverso, ete.),
este atributo se recupera automadticamente al reactivarse la zona.

5.2.2 Algoritac.

Son tres las rutinas basi:.s del Hansjador de Zonas: ©Define Zona, Borra Zona
y Activa Zona; las tres se fundamentan en el control de la Frontera. Se
recordara que en Ja seccién del Manejador de Ventanas, se traté el concepto de
Frontera; 1a «cual tiene todas las propledades de una zona en la pantalla. Por
eato, lag rutinas del Manejador de Zonas lo que simplemente hacen, es deflnir
una Frontera ¢ n !'as dipensionas de 1B zona y dejar que el usuario opere esa
zona con las rutinas de entrada y salida MVT _ImprimeTexto y NMNVT_LeeTexto, las
cuaies si resreotan los limites estipuladus para una Frontera. El listado S5-1lV
muestra los pseudoc6bdigos de Define Zona, Borra Zona y Activa Zona.

Las zonas se manejan a través de nGoeros enteros consecutivos; esto es: i, 2,
3, 4, 5, etc. De tal manera que si se tienen & zonas en la pantalla y sa desea
trabajar con la =egunda, se le incica al Manejador de Zonas, que active la zona
2. la rutina Defina Zona, almacena en una lista, las dimensiones de la Frontera
que delimftan a una zona. Ademas, regresa un ndGmerc con e! cuai se hard
refarencia posteriormente a la 2oha. Es i{mportante hacer notar que log valores
de la lista tienen un valor {inicial de -1 y qua esta lista (Collzq, ColDer,
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Renint, RenSup), la conforman variables globales que se comparten por las tres
rutinaa,

Borra Zona, es la contraparte da Define Zona; es decir, sirve para dar de

baja una zona. Es sumamente Gtil! cuando ya no se va a trabajar mag con una
zona, o se dasea liberar espacio de la lista de zonas. Borra =zona, lo que
sencillamente hace es indicar que ta =zona, para el numero especificado, se

encuentra disponible, asignandole un -1.

Finaimente, Activa Zona es la raz6n por la cual existe Define Zona. Una zona
definida se puede activar, o trabajar con ella, illamando a Activa Zona. A ésta

ge le pasa un nGmero de zona, para que llame a Frontera con los liaites
almacenados en la lista, de acuerdo al numero de zona pasado coma pardmetro.
Una vez hecho esto, toda wescritura o lectura realizadas a través de

HVT _loprimeTexto o HVT_LeeTexto, estaran delimitadas a la Frontera de la zona
activa,

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

5.2.2.1 Pseudoofldigos

DefineZona (X%, Y{, X2, Y2, NumeroZona}

t Busca una zona disponible

Zona =

DO VWHILE ( Colizq (Zona) <> -1 )
Zona = Zona + 1

ENDDO

! Almacenz ias dimensiones de la Frontera - -

Collzq (Zona) = Xt

ColDer (Zona) = X2

Renint (Zona) = Y1

RenSup (Zana) = Y2

NumeroZona = Zona

END

BorraZona (NuseroZona)

{ Da de baja a ta Zona
Collzq (NuseroZona) = -{

END
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ActivaZona (NumeroZona)

Frontera (Collzq (NumeroZona), Reninf (NuameroZona), ColDer (NumeroZena),
RenSup (NumersZeona) )

END
Listado 5~-1V

5.2.3 Rutlinas.

En este punto se proporciona una lista de las rutinas que integran al

Manejador de Zonas, incluyende wuna descripcion breve de sy funclén y de loa
parametros que requisre cada una.

Laes rutinas estadn elaboradas en FORTRAN 77, empleando los principios de la

programacién estructurada. Al fgusl que e! manejador de Ventanag, subatituye
Ina variables globales por medio de "COMMONS®™, y como es parte del Manejador de
Ventanas, todas las rutinas tlenen el prefijo MYT. A continuaclén se

properciona Ia lista de 'as rutinas.

SUBROUTINE HVT _DetfineZona (Collzg, Renint, ColDer, RenSup, NusZonaAsig)

Collzqg INTEGER » 4, Entrada
! Columna izquierda de la frontera que datlmita la zona
!(coordenadas absolutas)

ColDer INTEGER » 4, Entrada
! Columna derecha de !a zona (coord. abs.)
Renint INTEGER » &, Entrads

! Rengleén de arriba de ta frontera que delimita la

tzona (coordenndas absolutas)
RenSup INTEGER » A4, Entrada

! kenglon de abajo de ta zona (coord. abs.)
NumZonaAslg INTEGER s 4, Salida

! NGomero de zona asignada. Regresa -1 si no hay
lespacio disponihlae

Esta rutina define una zon. delimitada por Collzq, Colbzr, Renint vy RenSup,
que en Gltima instancia, 1i1orman una nueva Frontera. Busca un nGmero de zona
(NumZonaAsig) que se le asigna y a partir del cual sa hara retferencia a esta
zona. Ver MVT_PorraZona, HVT_AclivaZona, HVT_AlmzcenaZona y HYT_ExtraeZona.

Esta rutina no actualiza sl cursor de zonas, a diferencia dc HVT_ActivaZona,
HVT_AlmacensZona, MVT_PorraZona y HVT_ExtraeZona.

Es responsabilidad del usuario no traslapar zonas. Ya que la zona activa no

respetard la frontera de la zona traslapada. Es posible hacer esto para efectos
especiales.

R&egraca un namero poaitivo, correspondiente 21 nGmero de 2zona asignado.
Regresa -1 si no hay mas espacio en memorls para asinarie un niimers & &s5ta zcons.
Es posible tener 10 zonas simultdneas como maxinmo. Si regresa -1 se recomienda
usar MVT_BorraZona para liberar espacio.
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SUBROUTINE MVT BorraZona ( MusZona )

NumZona INTEGER » 4
! Namero ssignado a la zona qu2 s¢ desea dar de baja.

Esta rutina da de baja la zona especificada por HuaZona. Adeads guarda la
posicion dei cursor de la Gltima zona activa (si hay alguna).

S6lo las rutinas MVT_BorraZona, MVT_AotivaZona, HVT_AlascenaZona y
NVT_ExtrasZona actualizan el cursor del manejador de zonas. Ver la gbservacibn
de MVT_ActivaZona.

SUBROUTINE MVT _ActivaZona ( NumZona )

NumZona INTEGER » 4

1 LOna Que Be Uubsea aCllivai.

Esta rutinra activa una zona; es declr, estabiece una Frontera, definidan en
RVT_PefinesZona. Guarda las coordenadas del cursor de la zona proviamente activa
(si la hay) y coloca el cursor donde le corresponde en ia zona activa.

Si el programa tiene un cocportamiento exiraRe por wusar lag zonas en
combinacién con MVT_Abre o HVT_Clerra, se recomienda que las |lamadas a estas
dos rutinas estén, sin importar el orden, acompanradas de HVT_ActivaZona o

HVT_BorraZona. Si esto ne funciona, se puede ezplear MHVT_AlmacenaZona y
HVT_ExtraeZona.

SUBROUTINE HVT_AlsacenaZona () .

Esta rutina guarda el nGmero de zona qua estd activa y la posicién de donde
se encuentra el cursor. Se recomlenda el uso de esta rutina cuando se desea
activar atra zonp ¥y se quiere que al terminar de wusar la nueva 2ona, la
anterlor, de 1a cual no se conoce su nimero, se restablezea. Para restaurar esa
zona anterior, sisplemente se !lama a HVT _ExtraeZona, siempre y cuando antes de
definir la zona nueva s@ hayas llamade 2 MYT_AlmacenaZona.

SUBROUTINE HVT_ExtraeZona ()

Eata rutina extrae l!a =Zzona almsacenada. Se usa en combinacién de
MVT_AlwmacenaZena., Esta rutina y MVT_ActivaZona si almacenan el cursor de zonas.

$.2.4 Ejomplo.

Para finallzar este tema se nmuestra en el llstado 5~V un programa, el cuval
atmacena la posicién del! cursor con MVT_AlmacenaZona, abre dos ventanas, extrae
las dimensiones de ila Frontera y establece, con esaos valores, dos zonas que caen
exactamente encima de las dos ventanas. 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 wusuario escribe fin en la segunda zona, e! programa borra la
zona 1 v ascribe hola en la zona 2. Con esto se quiere demostrar que ia rutina
HMVT_BorraZona si almacena el cursor interno de las zonas. Despuds acliva lo zonz
1, pero como s borr6 en la operacién 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 esta zona y escribir hola, el texto 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 decir, las ventanas
aiguen existiendo, pero las operaciones de entrada y salida hacen referencia a
la ventana activa, que es la segunda. Por consiguiente, el caso inverso, cerrar
las ventanas no provoca que las zonas se borren automiticamente.

En la parte final del programa se extrae la posiciétn del cursor que se
almacendéd en un principio, esecribe hola y lees un texto para demostrar en donde se
encuentra el cursor. Pesteriormente escribe y lee "bagura™: es decir, texto gque
no se escribe con las rutinas MVT de entrada y salida. Esto puede ocurrir con
mensajes del sistesa o del operador que aparecen en el video en forma
indeseabie. Cuands se llama a la rutina MVT_Refresea, asta informacién
indeseable desaparece. Por Gltimo, ambas ventanas se clerran. En la figura 5-5

ge nmuestra el rasultade en la pantalla que produce el pragrama al ejeautarse,

PROGRAN Ejemplo
IMPLICIT NONE

INTEGER

1 Condicion,
1 ColDer,

1 Cotlzyg,

1 Kb_lInit,

b 3 HVT_Abre,
1 Reninf,

1 RenSup,

b3 ZonaVent1,
1 ZonaVent2
CHARACTER

1 Texto=20

Condicion = Kb_lInit )
CALL MVT_Inicia

1Almacena la posicion dei cursor
CALL NVT_AlmacenaZonal)

1Abre Ja ventana § y la definc como zona

Condicion = HVT_Abre ¢ 2, 2, 30, 10, 'Zona 1')

CALL MVT_LeeFrontera (Collzq, Renlinf, ColDer, RenSup)

CALL HVT_DefineZona (C~tlzq, Renlnf, ColDer, RenSup, ZonaVuntl)

!'Abre la ventana 2 y {a detine como zona

Condicion = HVY_Abre ( 40, 2, 30, 10, *Zona 2"}

CALL MVT_LeeFrontera (Collzq. Reninf. ColDer, RenSup)

CALL MVT _DefineZona (Collzq, Reninf, CoiDer, RenSup, ZonaVent2)

1Aotive la zoana 2 v nide al wvavario qua {ntroduzea un texin

CALL MVT_ActivaZona ( ZonaVaent2 ) .
CALL MYT_laprimeTexte ( 'Escribe un texto ?*, 1, 0, €}

CALL MVT_LeeTexto ( Texto )
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i Va a leer textoz en las ventanz=2, hasta que en la ventana de la zona
t2, e! usuario escriba “fin” con letras minusculas

DO WUHILE (Texto .ne. 'fin’)

t Activa la zona 1; Isprime ¢! texto, letdo en la zona 2, y iee en
testa zona un taxto

CALL MVT _ActivaZona ( ZonaVentl )

CALL MVT laprimeTexto (Texte, 0, 0, 02

CALL MVT_lwprimeTexto ('Escribe un texto 77, f, 0, 0O)

CALL HVT_LeeTexto (Texto)

tActiva ia zaona 2; iaprise el toxto, leido en la zona i, y les en
lesta zona un texto

CALL MVT _ActivaZona ( ZonaVent2 3

CALL MVT_ lmpeitenTonts IToulae, O, O, U2

CALL HVT _laprineTexto {*Egcribe un texto 7', {, O, O)

CALL MYT_LeeTerto (Texto)

ENDDO

f{Esto prueba como se guarda el cursor por la rutina MVT_BorraZena
tBorra la zona 1 y escribe “hola”" en la zona 2

CALL MVT_ BorrsZona (ZonaVent!)

CALL HVT_ActlivaZona (ZonaVent2)

CALL HVT_lmprlameTexto ('hola’, O, 7, O}

{hetiva la zona t, pero como ya se borro, escribe “hola™ en la
tzona 2

CALL MVT_ActivaZona (ZonaVentl)

CALL MVT_lapriseTexto ('hola’, O, 7, O)

{forra la zona 2, pero como ya ge borro, escribe "heia®™ en donde se
!encuentry =i cursor

CALL MVT_BurraZena (ZonaVent2)

CALL MVT_lapriseTexto {'hola*, 0, 7, O)

{Recupera ia posiclion del cursor, guardada al principio del programa
ty ah! escribe "hola"; una ver hecho esto lee un texto

CALL HVT_Extraelona

CALL HVT_laprineTexto ('hola’, 0, 7, Q)

CALL MVT_lmprimeTexto ('Escribe un texte ?', 1, 6, 1)

CALL HVT LeeTexto (Texto)

!Escribe basura, y lo borra al refrescar la pantaila

WRITE (6,%) 'Esto es basura, no s5e escribio con las rutinas de *//
1 *MVT; se va a perder’

WRITE (6,%) 'con el Refrusco. El texto que se va a lser * //

1 ‘tambien es basura?

WRITE (6,%(#,A)") ' Escribe un texto 2’

READ (5, *(A)") Texto

CALL MVT_Refraegcs

{Cierrn axbas ventanas
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CALL MVT _Clerra
CALL MVT_Clerra

END
Listado 5=V
hola
Escribe un texto ?basura——
Zona 1 Zonna 2
hncin rona ¢ Escribe un texto ?hacia zona 1
Escribe un texto ?hacia zana 2
hacia zona 2
ﬁ la‘;ann 1 Eoorlls Ui lexio fA la zona o
Lucrive un texto ?Eeta es una Esta ez unn demcatra
demostracion del segunds e jenp Escribe un texto 7fin
lo del MANEJADOR DE ZONAS hoia
hala
hola
Figura §-5
Cuando se omanejan zonas y ventanas pueden sSucitarse resultados un peco

extranos. Se recomienda que para evitarios, siempre que se abra una ventana y
s8¢ dafina una zona que catga encima de ella, al cerrar dicha ventana,
inmediatamente después se horre ia zona; ya que 3! no, Ins operaciones de entrada
y salida, seguirdn producléndose en la zcona, apesar de que ya no exista la
ventana., En caso de que ¢! Culsor o quede colocado donde se esparaba, lo mejor
os saoplear MVT _AlamoenaZona «ntes de definir 1a zona y MVT_ExtraeZons, después de

borrar la zona.

Yale la pena hacer notar gue tampoco es indispensable abrir una ventana para
definir wuna zona; de hecho, pueden existir varias zonas sin que exista una sola
ventana abferta.

§.3 RUTINAS DE DETECCION DE TECLADO (KB?

§.3.1 Descripoidn -
Las rutinas que & continuacién se presentardn no forman p. ‘te de! trabajo de
.esta tesis (SER). Se tomaron de un trabajo realtizado con anterloridad en el
Centro de CAlculo de la Facultad de Ingenieria. Estas rutinas forman parte de
la tesis denominada "Disefo Auxiliado por Couputadora de Sistemas Eléctricos de
Potencia (SELPOT)"™ desarrc!lada por les ingenieros Craige Snader Gonzalez y

Adridn Alvarez Martinez.
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El conjunto de rutinas (KB) se utiliza para detectar desde la simple presitn

de una tecla hasta Ia deteccién de secuencias de teclas utilizando un buffer
(type ahead buftfer),

Debido a que nuestras necesidzdes s6lo requerian de deteccién de teclado
elemental, Gnicamente se ut!lizaron tres de las quince rutinas que conforman la
tamiliia de rutinas KB, Por lo tanto solo se hard menci6én a las rutinas

empleadas on nuestro sistema SER. La mayoria de los manejadores del stateea
fnteractivo SER hacen uso de este conjunto de rutinas.

5.3.2 Rutinas
INTEGER#4 FUNCTION KB_Init ¢ )

Infeializa las variableg cosunes al gistema KB y permite sea utilizado e
resto Qe |ias rutipas KB. Se invoca uhe soia vez, anies de cowendar o wblllz
lag rutinss. funcién regresa el estado de la eajecucién: O ~--> éxito , 1
fracaso. )

t

>

INTEGER®#4 FUNCTION KB_Road

La funcién anterior hace la lectura de una tecla prasionada y regresa como
resultado el co6digo de la tecim. Existe un codigo interno &l sistema KB para
cada una de las teclas. Si{ estid encendida la opecién de “"type ahead buffer™ se
agiliza la deteccidn.

INTEGER®4 FUNCTION KB_Set_Tab ( Bandera )

LOGICAL Bandera !Indica sl debe estar encendida la
topcion de "type ahead buffer™.

La funcién anterior tiene !a finatidad de indicar si debe ser wutitizada Ia
opeién de *"type sahead buffer”™. Los wvalorea que puede tomar 1a bandera
gon:, TRUE. ~~-> opclién encendida, .FALSE. --> opclén apagada. La opcién de
buffer funciona pars tas detecciones de tecliado posteriores.

5.3.3 Operacién

El listado 5-V! zuestra la forma en que se utilizan las rutinas de deteccibn
de teclado.

PROGRAM DetectaESC

! Egste fragmento de prograsma {nicialliza tas rutinas de
! dateccidn y entra a un ciclo que tersina cunado se

t detecta que se ha presionado la tecla <ESC>.

INTEGER®4
1 KB_Init,

5-27



DISERO DE LA INTERFAZ INTERACTIVA

1 KB_Read,

1 KB_Set_Tab,
1 Status,

1 Tecla

Status = KB_Init O

Tecla = KB_Read ()

DOWHILE (Tecta .NE. 27)
'El codigo 27 pertenece a la tecla <(ESCO>
TYPE , 'Tacla fnvaltida’
Tecla = KB_Read ()

ENDDO

END

Listado 5-VI

5.4 MANEJADDR DE AYUDA (MAY)
5.4.1 Dessoripoitn

Proporcionar rutinas para el despliegue de texto sobre wuna ventana de Ila
pantalla con la opcién de definir té6picos que puedan ser seleclonados por el
usuario. A la funcién que realiza este wsanejador se le conoce como
"Documaentacién en Linea™.

Las ayudas que se presentan en la pantaila pueden aestar divididas en tépicos
o no. En caso de contar con t4picos se presentan dos ventanas de despliegue (la
ventana de topicos y la de texto). En casc de no existir tépicos, Gnicamente se

presenia ia ventana de texto.

En e] archive de texto se incluyen comandos propios del manejador. Donde se
indicar, entre otras cosas, las coordenadas de las ventanas. La ventana de
topicng es un mena por medic del cual el usuario selecciona la informacién que
desea ver en la ventana de texto. En la ventana de texto se deapliega, pagina a
pdgina, el contenido del archtvo de texto.

Es importante recordar que este panejador hace uso de las rutinas del
mane jador de ventanas, manejador de menis y del detector de teclado.

' 5.4.2 Rutinas
Al usuario se le proporcienan dos ruti{nas:
INTEGER®A FUNCTION MAY_Inicia ( NombreArchivo )

CHARACTER =(#) NombreArchivoe !Contiene e! nombre
{del archivo de texto.
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Esta rutina permite indicar al manejador de ayudas cual es al archive que
debe tomar como archivo de texto. Eata rutina debe )lamarse cada vez que ge
desere tomar otro archiveo camo archivo de texto. S{ la rutina regresa un valor
de wuno, ind{ca que hubo un error, si el resuitado es cero, se indica que la
rutina se ejecuts con éxito.

SUBROUTINE MAY_DsspliiegaOpoionss ( NusaroOpslionesActivas )

INTEGER*4 NumeroOpcionesActivas !Es el nGmero de apclones
'que se dssplegaran en el
tmené de téplcos.

Eata rutina abre las dos ventanas quz wutiliza el rpanejador: ventana de
tépicos y ventana de toxto. Al usuaric 3e le presenta =1 menG de tdpicos para
que selecclone el que desea, hasta que pida salir del mena. Al salf{r del mend
desaparecen las dos ventanas. Si el namero de opcliones activas es menor a cero,
se asume que se quiere desplegar todo e! texto de} archivo, es decir, no existen
tépicos.

5.4.3 Opermcién

En esta seccifn se listardn las convenciones que exige el manejador y se
mostrard un ejemplo del uso del mismo.

5.4.3.1 El Archivo De Texto

E]l manejador requiere del! uso de comandos inmersos en e) propio archivo de
texto, Todos los comandos del =manesjador se deben comenzar s esceribir con un
punto (.) en la columna unc i) del archivo de texto. Los comandos X0, YO, XT,
YT, ANCHOT, LARGOT y TI!TULO deben aparecer antes del primer comando TOPICO o
TEXTO.

Los comandos cue reconoce el manejador de ayudas se describen a ceontinuacton.

.X0;entero-1

.Y0;entero-2
donde:

0 <= entero-t <= 78

0 <= entero-2 <= 24

(X0, Y0) definen las cocrdenadas, referidas a la pantalla de video, de la

esguina superior izquierda de la ventana de opciones o t6picos. EIl largo y
ancho de la ventanz de t6picos se calculan dinadmicaments, dependiendo del nfimars
de téplcoe 3 dol némorc de caracieres de los textos de los mismos. La flgura
5-6 muestra el uso de los comandaos X0 y YO.
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(0,0) Coordenadas de la ventana de tépicos

B e e e e m e m R e ————— +
! Pantalla de desplisgue - H
: : H
H YO H
H H H
: (X0, Yo» A H
H fmm e m v am————— + H
[ XO-===mmm - >t HE
H ¢ Ventana de ! H
H ' Tépicos H H
H + + H

XTientero-1
.¥YT;entero-2
. ARCHOT;entero-3
.LARGOT;entero-4a
donde:
= entero-1 < 80
= entero-2 { 25
entero-3 < 80
entero-4 < 25

QOO0
AANN

Egtos cuatra comandesz definen las dizensiones y postcisn de 1a  ventana de
texto. (XT, ¥T) definen las coordenadas de la esquina superlor lzquierda de la
ventana .y (ANCHOT, LARGGOT) el ancho y largo de la misma. E! usuarlo debe cuidar
que. las wventanas no se vayan a traslapar. La flgura 5-7 muestra el uso de los
comando (XT, YT, ANCHOT y LARGOQOT).

(0,0) Coordenadas de la ventana de texto

R=mmmmmm - e m e mam e — . ——— - —— +
H '
B :
CAXT. YT !
HEE e R + - H
i | Ventane de - :
{1 Texto HE H
L H i H
HE] ' LARGOT H
HI HE '
¢ 1<~==ANCHOT--->: V H
o bmemmm e + --- H
J L T e e e L R +
Figura 6-7

+TITULOjtexte
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Define el texto con al que se rotula la ventana de tépicos.
.TOPICO (sntero)jstexto
Detine una de laas opciones que aparecerdn en ol menG de t6plcos. Donde:

texto : Es el rétuloc que aparecerd en la ventana de tépicos como una opcién
del mena.

antero : NGmero que se asocia a este t6picc.
Debe exfistir un comando .TOPICO para cada opecltn del mena de toplcas.
.TEXTO (ontero)

Indica que e! texto que se encuentra a partir de la linea de este comando,
hasta el oeoncusntro de otro comando .TEXTG o f{n de archivo, pertenecera al
tSpico 2z0cindo con el valor del pardmetro “entero™.

« INCLUYEjnombre-archivo

Indica al mane)ador que e! anfélisis del archivo de texto debe continuar en
otre archive (en el rotulado por ¢! nombre "nombre-archivo®™) ¥ que cuando se
encuentre el fin regrese al archivo orfiginal. Esta opecifn es ati]l para tener
los textos de los topicoes, que se utiilicen en varios menGs de ayudas, separados
en diferentes archivoa.

+PAGINA

El comando PAGINA proveca que al estar desplegando los textos de ayuda en 1a
ventana correspondients, se produzca un fin dec pigina. Es decir, el despllegue
de texto ge interrumpe y se forza al! manafador a desplegar ei resto en una nueva
pagina de la ventana.

NOTA: En caso de no incluir en los archivos de texto los comandas
AT, YT, ANCHOT ¢ LARGOT se asumirin valores dafault, aque zon loz =igul
.X0;45
-Y0; 4
«XT31
¥YT31
«ANCHODT; 20
.LARGOT: 10
« TITULDZAYUDA

§-31



DISERO DE LA INTERFAZ INTERACTIVA

*
El listado S-VI! presenta un archivo ticico de textoc y el
producliria al mer procesado por el manejador de ayudas.

efecto que

coluana numere { del archivo de texto

. X0;40

.Y0;12

XT3

Y12

< ANCHDT; 28

<LARGODT; 11

~TITULNAYUDAS
.TOPICO(1);0peracion de ios Henus
.TOPICO(2):Tablase de datos
.TOPICO(3);Bitacoras

«TEXTO(1)
. INCLUYE;sersayudas:nenu, zay
- TEXT0(2)
TABLAS DE DATOS

Los datos que se toman para
dibujar una gratica deben estar
contenidos en una tabla. El numero de
tablas de datos que conforgan una
grafica dependen de! tipo de esta.

Existen dos tipos de tablas de datos:
NUHERICAS y ALFANUMERICAS.

Dentro de la spcion "INTRODUCIR Y
EDITAR TABLAS DE DATOS™ se puede crear
una nueva tabla, oodificar el contenido
de una ya existente o eiiwminar alguna.

« TEXTO(3)
BITACORAS
Una BITACORA es un archivo gque cres
el proplo sistesa SER con el fin de
almacenar 1a informacion de una sesion

de trabajo (Tablas de datos y graficas)
y poder utilizarla en otra ccasion.

La Gpelon "USAR BITACORAS DE
SESIONES DE TRABAJO" permite utfilizar

una hftacora previamente creada o crear
una nueva.

Liatado 5-Vii

S{ se seleccionara

la opcion de "TABLAS DE DATOS",
en la pantalla las ventanas de ayudas,
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Principal | Ayuda |

Texto
cipal l
TABLAS DE DATOS

Los datos que se toman para
dibujar una gratica deben egtar |ablas de Datos
caontenidas en una tahla. El nuamero de
tablas de datos que conformar una
grafica dependen del! tipo de esta. |iones de Trabajo
Existen dos tipos de tabias de datos :

NUMERICAS y ALFANUMERICAS. AYUDAS
ca
Dontrn de In npaion TINTIONICIR ¥ NPERACINN DE 105 WENUS
EDITAR TABLAS DE DATOS*™ se pucede crear TABLAS DE DATOS
una nueva tabla, modificar el contenido BITACORAS
de una ¥a existente o eliminar alguna. SELECCION GRAFICAS
ceestin

Ms)> Seleccione una opcion
M= j> Selecclone una opcion

CESC> Sanlir <RET> Continuar

Figura -8
5.4.3.2 Llasadas A Las kutinas

El Listado 5-VIl! wuestra la forma en que se utilizan las rutinas detl
sane jador de ayudas.

PROGRAM Serinteracttive
IMPLICIT KONE

INTEGER
i HAY _inicia,

CALL HVT _lInicia
Condicion = KB_Inft ¢ )

t! Organizacion del despliegue
CALL MAR_Inicia (1)

CALL MMU_Injicia (1,2,80,19,1)
CALL HDI_Inicia (20,23)

CALL NTF_Iinicia (248)

1! Pantzlla de presentacion
Condicion = MAY Iniola (*SERSAYUDAS:Present.MAY')
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TermEnp = 2 1Ayuda
DO WHILE (TeraEap .EQ. 2)

CALL MTF _Despliega (TeclagTex,3)
CALL MDI_Lee (Terminadores, 2, -t, 0, O,
1 Teclalelda, LongTeclaleida, TermEmp)
IF (TersEap .EQ. 2) THEN
tAyuda
CALL MTF_Parpadea (TeclasTex, 3, 2, 2)

tt La rutina MAY DespllegaTopicos abre las
!t ventanas de ayuda {menu y texts) e {ntroduce
!t &1 usuario ai manejador de ayudas.

CALL MAY_DespliagaTopicos (5)

{NDELSE

ENDIF
ENDDO -~
IF (TermEep .EQ. 0) THEN

1 {RETURN>

CALL MenuPrincipal
1HOELSE
ENDIF
END

Listado 5-VII1I

5.5 MANEJADOR DE DIALOGOS. (HDI:

En asta ribricas ge trataran los detalies wmis sobresallentes relativos al

Hane Jador de Di&logos. También se mostrard la lista de rutinas que conforman al
Mane jador y finalmente se proporcionara un programa que ejemplifica su uso.

5.5.1 @Generalidades.

El Manejador de Didlogos controla el esquama de pregunta-respussta en un
sistema. Basicamente son un conjunto de cuatro rutinas, las cuales versan sobre
ia escritura y lectura de cadenass de caracteres en una =zona de |a pantalla.
Para este efecto, previamente sa definen los renglones inicial y final que
conforman a la zona de la pantalla, denominada zona de dfalogos.

Una caracteristica esencial del Manejador de Didlogos es que IJleva un
registro de la posicién del cursor y del atributo con que se realiz6 la Gltima
operaci{dén 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 dialoges ain
aftectar al resto de la pantalla. También lleva un cantrnl eungts ds la posieibn,
dentrs de im  zonm de dialogos, donde le corresponde escribir o leer; por este
wotivo 2! usuarlo, que ha escrito en reglones externas a la zona de dlalogos vy
desea escribir o leer algo dentro de¢ 1a zona, no debe preocuparse, ya que cuando
realice |a operacién de entrada-salida, el Manejador colocard el cursor
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perfectamente en su posiciobn.

5.5.2 Algoritmo.

E]l algoriteo es muy simple, existe una rutina de Infcializacién de dislogos,
la cual recibe los renglones Inlecial y final que definen la porci6n de la
pantalla destinada a los di&logos. Esa regif6n funciona comoc una zona de
"SCROLL®, os decir, cuande se IJlegz =! ultimo renglén de la zona, todos los
renglones de la zona suben una posicién, perdiéndose ¢l primer rengi6n de la

zona. Para llevar a cabo esto, sioplemente se deflne una zona de 80 columnas y
del namero de renglones especificados por ios parametros; esto a través de la
rutina MVT _DefineZona del Manejador de Zonas. Fe erts manzlllel oi que

realnonts CC Liceigae uUe restringir las operaciones de entrada-salida a2 ia zona.

La rutina de lectura en la zona de didlogos es en verdad una ampliacisén de la
rutina MVT_LeaTexto del Manejador de Ventanas. Almacena la zona con la rutina
MVT_AlmacenaZona, para respetar la posfcién del cursor en la pantalla y activa
ia zona de didlogos con MVT_AotivaZon. LLeva un cursor internc que comparte con
la rutina de escritura, para deterainar cual debs ser la posicion del cursor
deniro de la zona de dialogos. La lectura se realiza por media de la rutina
KB _HEAD de deteccjén de teclado y permite, a discresién del usuario, mostrar o
no en la pantalla, lo que se ha escrito con el teclado. De igual forma recibe
una gerie de "terminadores®, los cuales son teclas que al detectarse que se han
apriamido, la lectura finaliza; el RETURN es un terminador predefinido para
cualquier lectura. También permite restringir la lectura a un determinado nGmero
de caracteres, y a disposicidn del usuario, puede terminarse la lectura cuande
ys se han escrito ese nGumero de caracteres. Por otro lado, es posible comenzar
!s lectura con un valor inicial; esto fundamentalmente para predeclir respuasgtas
y asi facilitar el trabaje de! usuaric. Fos #jempio, una posible respuesta a
"“Borrar el archive?" podri{a ser "no™; a lo cua! s! el usuario ests satisfecho
con la pregunta propuesta, sipplmente debe eoprimir RETURN; en caso contrario
debe borrar la respuesta ¥y escribir 1a que el wusuarlo crea pertinente.
Finalamente restablece la Frontera y la posicibdn del cursor, fuera de la 2ona de
didlogos con MVT_ExtraeZona.

ta 7utina de escritura también salva el cursor vy la Frontera con
MVT_AlmacenaZona, actualiza el cursor interno de didlogos y realiza la escritura
can la rutina MVT_laprimeTexto. Después restablece la posible zona activa, el
cursor y la Frontera con MVT_ExtraeZona. .

Como las rutinas de di&logos hacen uso del manejador de ventanas y de la
rutina KB, es indispensable invocar a KB_Inf{t y MVT Inicia antes de emplear a
este manejador.

5.5.3 Rutinas.

Las rutinas estamn elaboradas en FORTRAN-77, exmplgande ifus principios de tia
programaci{sén estructuradsa. El uso de variables compartidas entre las rutinas de
inicializecibn, lactura y esceritura se impimentaron con el uso de "“COHMONS",
fundamentalmente para svitar que €] usuarfo tuvicra que emplear pardmetros sin
sentido para é!. Todas las rutinas llevan el prefi{jo MDI que es 1la abreviatura
de Manejador de Di&logos. A continuaci6n se proporciona la lIista completa.
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5.5.3.1 Rutinas Basicas

SUBROUTINE MDI_Intala (Renini, RenFinm)

Renini INTEGER « 4, Entrada
t Renglon donde Inieia 1a zona
RenFin INTEGER = 4, Entrada
! Renglb6n donde termina la zona
Esta rutina debe llamarse antes que cualquier otra de! manejador. Define Ia
zona delimftada por los renglones pasados por pardmetros; llena de blancos esa
zona y celoca una linea de separacién on Renlni; por lo qus est4a a disposicién

del usuario un renglén menos que los estipulados.

BUBROUTINE MDI_Escribs (Texto, Salta, AtribBit, Permanace)

Texto CHARACTER = (%), Entrada
! Texto a imprinmir
AtribBi(t INTEGER = 4. Entrads

Atributo codificado en forma binaria:
Bit 3 2 1 0
! -- Esfatizado (Boldingl
-- Inverso (Reverse)
~ Intermitente (Blinking)
~-- Subrrayado (Underscore?

s
Parmanece

NTEGER #4, Entrada

0O - no se conserva el atributo, 1 - si s¢ conserva
Sailta NTEGER #4, Entrada

O -~ salta rengion, 1 - no sailta
Esta rutina escribe un texto en la zona de dldalogos. Llieva

MDI _Lee. Permite que i cursor salte o no, después de escribir al

un centrol
interno de dénde queda el cursor, para la préxima operacien de MDI _Escribe o

contenido

Texto. Se puede bhacer que se acti{ven una serie de atributos an e] momento

fmpresidén y que 2s5iss persanezcan st a continuacion se realiza una
MDI_Escribe.

SUBROUTINE HDIl_Lee (Terainadores, HumTerm, NumCarLeer, Eco,
UsaValIni, Texto, LongTex, TermEamp)

Texto CHARACTER * (»), Entrad=-Sx!ids

t Texto donde se almacenan loa caracteres leidos.
Eco INTEGER * 4, Entrada

! O - no se escriben los earac., 1 - =3i ce escribhen
LongTex INTEGER ¢ 4, Entrada-Salida

¢ Namero de caractsres aue contiene Texto
NumCarLeer INTEGER * 4, Entrada

! Ndmero de caracteres a leer:

t> 0 - Lee tantos caracteres como NuaCarLear indica

£< 0 - Lee haata que ocurre un terminador o RETRUN

NumTerm INTEGER # 4, Entrada
! Namero de terminadores del arreglo Terminadores
TermEmp {NTEGER * 4, Salida

lectura

de
de
con
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Terninador con que se fi{nalizé 1a lectura:
> 0 - Indice de} terminador empleado
= 0 - Return
< 0 - Ningan terminador empleado
m) INTEGER # A, Entrada
! Contiena log ASCIl de las teclas qua funcionan
tcomo terminadores. Un equivalente ASCl] por indice
NTEGER #* 4, Entrada
0 -~ Texto se inicializa en blancos y empieza asignar
a partir del primer caracter.
1 - Tento toma el valor que tlene y empieza asignar
caractares & partir de LongTex

v b b

Terninadores

UsaVal Ini

Egta rutina lee un texto escrito por el usuario. Tione ciertas wmodalidades
en ia ieciura. Tazalts zoplenrs tarminndnres, para “teclas funcionales que
finalizan 1a lectura; sin necesidad de especificario, el tersinador RETUKN
siempre existe. Pusde especificarse que lea un determinndo nGmero de caracteres

8 gue {a lectura se haga hasta que se oprima un tersinador o RETURN.

varE.

No deja leer m3s caractoras que los especificados en la declaracién de Taxto.
Asi, on caso do que NusCariser sea mayor al nGsero de bytas zcn que s¢ declara
Texto, proevalece el de la declaracién: tampoco dola iear mas de 128 caracteres.

También permite que conforme se teclean ios caracteres, se egcriban en Ia
pantatlia o no. Puede asignarsele un valor inicial a Texto, y se encargard de
fomprisir vy tomar en cuenta tantos caracteres como LongTex indique. Para
facilitar Ia operacién de la lectura se proporcionan dos toclas con cualidades
especificag: <DELETE> borra el Gltimo caracter escrito y <CTRL/U> borra todo

lo
que se ha escrito.
5.5.3.2 Rutinas De Diversos Propdsitos.
MD!_SuenaCanp ( Veoces )

Veces INTEGER » 4, Entrada
{ NGamero de veces a sonar la campana

Esta rutina suena 1a campana (bell) tantas veces como Veoes jo indique. El
cursor no se afecta por usar esta rutina.

SUBROUTINE HDI_ObtenCur (CurCol, CurRen)

CurCol INTEGER » 4, Sallida
! GColumna donde se encuentra el cursor

t(relativa a la zona de dialogoa)
CurRen INTEGER # 4, Salida

t Renglén 3=l cursor (rel. zona didlogos)
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Esta rutina regresa 12 posicidén del cursor en forma relativa a la zona de
di&logos.

SUBROUTINE #MD!_PonCur (CurCol, CurRen)

CurCol INTEGER % 4, Entrada
! Columna a colocar e! cursor (rel. zona de dislogos)
CurRen INTEGER » 4, Entrada

! Rengit6n a colocar el cursor (rel. zona de dialogos)

Esta rutina coloca el cursor en la poslclién indicada por les parametros, en
la zona de dialogos; se aaploa para las rutinas HDi_Lee o MDI_Escribe. Los
valores de coluana y renglén son relatfves a la zona de disdlogos.

5.5.4 Ejemplio.

En el programa de! listado 5-1X se muestran las cualidades del i{lanejador de
Di&logoes. En un principio define los c6dligos ASCI{ de los terminadorez y pide
los pardmetros de la rutina HDI_Escribe y MD!_l.ee, depués se encarga de escribir
un letrero que se lee al principie ds! srograma; este letrerc opera como un
“PROMPT". También realiza lecturas y escrituras consecutivas de un texto. En la
figura 5-9 se muestra la pantalla que resuitaria de ejecutar este prograna.

PROGRAN Ejemplo
IMPLICIT NONE

CHARACTER
1 Letrerov30,
1 Texto = 80

INTEGER
AtribBit,
Condiclon,
Eco /t/,
KB_Init,
LongTex,
RumTers,
NumCarbesr,
Permanece,
RenliIni,
RenFin,
Salta,
Terminadores (10),
TeraEmp

b e an b e be e B e b e e e

! Valores Iniciales terminadores
NuaTerm = 5

Terminadores (1) = 9 !tab
Tarsinadares (2) = 1CHAR (92¢)
Terminadores (3) = ICHAR ('@")
Terminadores (&) = ICHAR ('t?)
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Terminadores (5) = ICHAR (*s*)

VRITE (6,'(8,A)t) ' Letrero que se va a escribir en dialogos?®
READ (5,"(A)’)Letrero

WRITE (6,'($,A)') ! Numero de Caracteres a Leer 7’
READ (5,#%) NusCarlLeer

WRITE (6,'(8,A)") " Renglon Inicial, Renglon Final de la Zona 2*
READ (5,®) Renini, RenFin

VRITE (6,*(8,A)*) * Valor de Salta (1 o O} ?*
READ (5,#) Salta

WRITE (6,'($,A)") * Atributo codificado en Binario 2°
READ (5,s) AtribBit

WRITE (6,’($,A)*) * Valor de Permanece (1 o 0) 7°
READ (5,¢) Parmanece

CALL MVT_Intciz
Condiclon = KB_Init{)

! Les hasta que se oprima CTRL/Y
DO VHILE (.TRUE.)

CALL HDi_Inicia (Renini,RenFin)
CALL UD]_SusnaCaspt5)

‘Escribe un ei letrero .
CALL MDI_Escribe (Letrero, Salita, AtribBlt, Permanece)

tLee y escribe y lo que leyo
CALL HMDI_Lse (Terminadores, NuaTerm, NumCarLeer,
1 Eco, 0, Texto, LongTex, TersEap)
CALL HDI_Escribe (Texto, Salta, AtribBit, Permanece}

ENDDO
END
Listado S-iX
Este ea un pfonptg Esta es una dewostracion dal ejesplo del

sss Hanejador de Dialogos =xs

Figura 5-9
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5.6 HANEJADOR DE TECLAS FUNCIONALES, (MTF)

Esta gsecclién se encarga de describir las puntos mids importantes del! Manejadar
de Teclas Funclonales; tawbieén al final, se proporcionan una lista de las rutinas
que conforman a egte manejador y dog ejesplos.

5.6.4 Generali{dades.

Este wanejador se encarga de desplegar teclas funcionales; ontendiéndose por
teclas funcionales como aquellas que al oprimirlias realizan una funci6én en
particular. Asi por ejemplo, en un zistema se podria definir que al oprinmir "2"
58 desplegara un texto de ayuda que aslitiera a! usuario en la operaclén del
sistena. Es importante mencionar que este wmanejador no se encarga de Iia
deteccitn de In tenine, zlnz  Zliplibicnie de owspiegar en un renglén, con el
atributo en inversoc, las teclas funcionales y sus textos asociados, que explican
la funci6n de cada tecla. La detecci6bn se debe reallzar con el Manejador de
Di&logos (con la rutina HMDI_Les), n~on el Manojador de Ventanas (con la rutina
HVT _Lee) o con la rutina KB_READ de deteccitn de teclado.

El Manejador se encarga de que una vez desplegadas lag twclas funcionales, el
cursor y el atributo activo que existian antes de invocar al Manejador,
pernanezcan correctamente, at finalizar el desplegado.

5.6.2 Rutinas,

Las rutinas que conforman a este manejador son tres, la primera se encarga de
recibir cuadl es el renglén que se usard para desplegar las teclas y con esge
valor detrine una zona. para sgsegurarse que el! restoc de l1a pantalla permanece

inalterable cuando se despliegan las tecias ‘funclonales. La rutina de
deaplegado de texto, es la encargada de salvar el curser y el atributo con
MVT_Almacans2ons, despliega las tcoclas funcionales en inverso y finalmente
restablece e! cursor y el atributo almacenados con MNVT_ExtrasZona. La gGltima

rutina esta orientada a Ia realimentacién y se encarga de parpadear el texto de
una tecla funciona! en particular,

f.a forzz an CSRS Spcian estas rutinas €x muy simple, a los textos asociados a
las teclas funclonales se lec extran el namero de caracteres que las contoraan y
se imprimen uno tras otro, en el renglon de la zona de teclas funcionales con el
atributo Inverso. Para distinguir la tecla funclonal del texto asociadeo,
gimplemente e coloca en inversc-enfatizado a la tecla funcional y golamente en
tnverso al texto asociado.

Laa rutinas estan escritan en FORTRAN-77 eppleando los principios de la
programacién estructurada y les caracteriza el pref{jo MDI. Dado que estas
rutinas hacen uso de zonas, ©s indispensable ltamar a la rutina BVT_Infcia, para
que el Hanejador de Teclas Funcionales pueda operar correctamente. A
continuacién se muestra la lista de las rutinas,

SUBROUTINE MTF__Inicfia ( Ran )

Ren INTEGER * 4, Entrada
! Renglén a {mprinir los textos de las teclas funcionales
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Esta subrutina debe |lamarse antes de cualquiar otra del mane jador.
Establece un renglén en !a pantalla en el cual se despliegan los textas de las
teclas funcionales.

BUBROUTINE MTF_Despliega (TeclasTex, KuaTeclas)

TeclasTex CHARACTER (%) # (2}, Entrada
! Texto de las teclas funcionales. El texto para cada
!tecla corresponde a un elemento del arreglo.
NumTeclas INTEGER * &4, Entrada
! Namero de teclas funcionales del! arreglo TeclasTex

Esta subrutinn desclinga ») arreglc de teclas funcionales en el renglén
destinado para este propfsito. Los textos asocladom apeprecen eon ITVLrsld 7 b
fnverso-enfati=zads 12 coole Lusresponalente a la tecla; 1a tecia y su  texto
agsoclado se distinguen por estar delimitados por un espacio en blance. Es
decir, la primera ocurrencla de un blanco marca dénde teramina la tecla funcional
y dénde inicia eu texto Aasoclado. Por ejenplo, en el primer indlce podria
aparecer "7 Ayuda®™ y en e! segundo indice podria aparecer "PF1 Catalogo”™

El! nGmero de caracteres de cada tecla no debe exceder 40, S| se desea que un
indice de una tecia funclonal no se contabilice porque no exiate texto asoclado,
solamente es necesario {gualaria a espacios en blanco. Esto es Gtil para usar
una tecls que deapliega otro renglén de teclas funcicnaies y asi tener mds
teclaz funcionales de ias que se pueden desplegar en un solo renlgén.

SUBROUTINE MTF_Parpadea (TeolasTex, NuamTeclas, TeclaEmp, NumParpadeos)

TeclasTeax CHARACTER (n) s(w)

! Texto de las teclas funcionales
NumParpadeos INTEGER # 4, Entrada

! Namero de veces que Vva a parpadear

NumTec!las INTEGER * 4, Entrada
! NGmero de elementos dal arreglo TeoclasTex
TeclaEmp INTEGER » 4, Entrada
t Indice del arregic TeclasTex correspondiente
fta la tecla aue =2 do3Sa Farphrusai
Esta subrutina permite gue el texto de una tecla rfuncional parpadee. Tiene

ta finalldad de proporcionar una realimentacién al usuaric.

5.6.3 Ejenmplo.

En el listando 5-X se muestran dos ejempios, e! primero despliega tres teclas
funcionales y parpadea cada una de ellas dos veces. E! segundo ejemplo permite
desplegar dos renglones da teclas funcionales. Para este efecto, se agrega una
tecla funcional extra ("+" en el ejemplo) que despliega el sigulente bloque de
teclas ¥ se declara el arreglo de teclas funcionales del doble de elementos (del
tripe si fueran tres blogues). En los primeros elementos se introducen laz
teclas que se desgpliegan an a2l prizgr Lioque, el resto de lag teclas se declaran
en blanca. El segundo bloque se declara a continuacién, dejando en blanco los
textos de las teclas del priwmer bloque, Al final! de ambos bleques slempre
aparece la tecla extra de desplegadc de blogques ("+" en el ejemplo).
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Notar que s6Glo se repiten los textos, los equivalentes ASCiIl de ias teclas
funcionales no (ASCIITeclas tienen 7 elementos). Con la rutina KB sae realiza la
detecci6n de!l teclado: cada vezr que e! usuaric oprime una tecla funcional, la
parpadea dos veces Yy cuando oprime "+", se deapliega el siguiente bloque de
teclas. Eg importante nencionar que en FORTRAN 77 pasar como pardmetro
TeclasTex (BlogqueTeola), no se pagsa un elemento, sino &) elemento inicial a
partir de!l cual se cons{dera todeo el arreglo. En caso de que esto no existiera
en otra ioplementacién de FORTRAN, habrin que !levar un arreglo (de 7 elementos
en el ejemplo) para cada bloque de tecl!as funclonales. En las figuras 5-10 y
5-11 se muestran ias pantallas correspondientes a cada uno de los dos programas.

PRUGRAM Ejemplo
INPLICIT NONE

CHARACTER

1 TeclasTex (3) 8 40 /'? Ayuda®,

1 *<Esc> Sallda?’,

1 "<TAB> Desplegado del Estado’/
INTEGER

b4 Vez

CALL W¥T_inlcta
CALL MTF_Infcia (12)

CALL MTF_Despliega {(TeclasTex, 3)

DO Vez » 3, 3
CALL NTF_Parpadea (TeclasTex, 3, Vez, 3)
ENDDO

END

PROGRAM Ejemplo2

THPLICIT MONE

CHARACTER

] TeclzaTex (14} 2 40 /

1 ]

1 !ler bloque

1 '? Ayuda®,

i *$TAB> Directorio’,

1 *<{LineFeed? Cencelacion’,
1 '+, ¢ @ Refrescar Pantalla
1 v, v e oaltas

1 T t, ' <ESC> Salir

1 '+ Sigulentes Teclas’',

1

1 ! 2da bleogque

i T, 1 7 Ayuda

1 Vo, 1 KTAB)

1 * ', ! <{LinsFeed>
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*® Refrescar Pantalia’,

1

1 4 Altas',

1 ' (ESC) Ssalir’,
1 '+ Sf{gutentes Teclas'/
INTEGER

1 ASCil,

} ASCl1Teclas (73 2/

1 63, '?

1 g, YCTAB>

1 10, !<LineFeed>
i 64, tQ

5 a5, e

1 27, 1<ESC>

1 437, 1

1

b3 BloqueTeclas,

1 Condielon,

L tndice,

1 IndiceTacia,

i KB_Init,

1 KB_Read,

I KumTaclas /7/

LOGICAL = L

1

Encontro

Candicion = XB_Init O}
CALL HV¥T_inicia O)
CALL MTF_infcia (12)

BlagueTeclas = 1 ! 3er bloque
CALL NTF_Despllega (TeclasTex (BloqueTaclas), NumTeclas)’

DO WHILE (.TRUE.)

ASCit = KB _Read ()

tBusca la tecia tuncional
Encontro = .FALSE.

0O Indice = i, NunTeclas
IF (ASC1J .EQ. ASCi!{Teclas (indice)) THEN

Encontro = . TRUE.
Ind{ceTecla = Indice
{NDELSE
ENDIF
ENDDO

IF {Encontro) THEN

CALL HTF_Parpadea (TeclasTex (BloqueTeclas),
NunTeclag, IndiceTecia, 2)
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IF (CHARCASCII) .EQ. '+°') THEN
1F (BloqueTecias .EQ. 1) THENM
BlaqueTeclas = 8
ELSE !Segundo blogque BloqueTeclas = 8

BlogueTeclas = {
ENDIF

CALL HTF Despliega (TeclasTex (BlogqueTecl!as), NumTeclas)

! NOELSE
ENDIF

INOELSE
ENDIF

ENDDO
END

Listado 5-X

7 Ayuda <Esc> Salida <TAB> pesplegado det Estado

Figura 5-10

? Ayuda <TAB> Directorio <L{neFued> Cencelacion ¢ Sigujentes Teclas

© Refrescar Pantalla # Altas <ESC) Salir + Sigulentes Teclas

Figura 5-11

n

x4 MAMEtANNAD NE COTHRIIATIHID
.7 ANEJADOR DE ESTRUCT
5.7.1 Descripecién

Las rutinas pertenecientes a este manejador tienen la finaifidad de permitir
un f&ci! manejo de las estructuras de datog donde se almacena !a informacién que
introduce el usuario al sistemz SER a traveés del Sistema Interactivo.

A continuacién se desceribir&n las estructurnas de datos utilizadas en Ia
interfaz Interactiva y el wuso que se les da. El tipo de informaclén que se
maneja es: Tablas de datos, directorio de tablas, datos referentes a lasg
graficase, direator! de grdficas y biticoras de sesiones de trabajo.
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§.7.1.1 Tabdias De Datos.

Las tablas de datocs que contienen la informacién que se utf{liza para dibujasr
lag graficas se almacenan en una serie de listas ligadas (simuladas por dosa
arreglos: arreglo de {nformacién y arreglo de apuntadores). La informacidn
referente a cada tabla se controla por medio de un catidlogo de tablas ( diversas
arreglos },

La figura 5-12 muestra la forma de construir la lista ligada que almacena las
tablas de datos.
Estructura de datos para el almacenamiento
de las tabias de datos

o mmmmm o +

: i€ inicio-tablal
t o tablal{1)i----- -

Pmmm e — e * H

H {~=-~+

! tablat(2)i----- +

D L + H

H Pt

i tablai(3)i-m-v-me- > nt}

Pon—n _—————

1{-~v=s-== infecio~tabla2

> tin-disponibles

Figura 5-12

La razén por la que sa uti{lizaron listas ligadas fué para simular estructuras
dindmicas (no las proporciona e! lenguage FORTRAN). E! tamaio de las tablas de
datos es variabte, por lo tantoc se requiere de una estructura como la anterior.
Debido a que se manejan dos tipos de tablas de datos (numéricas y alfanuméricaa),
gse utilizan tamhién des wsctorss codunes (dos iistas ligadas); uno numérico y otro

alfanumérico.
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vector comGn se aimacena un elemento de alguna
tabla, al! cual se le asocia un apuntador al siguliente elemento de Ja tabla.

Debido a que el Manejador de Estructuras permite dar de alta nuevas tablas y
cancelar alguna de las exfstentes, el vectar cosGn probablemente sc fragmants.
Sin embargo con el uep de li{stas ligadas aeste fen6menoc no representa ningan

problena.

En cada una de las celdasg del
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5.7.1.1.1 Editor De Tablas.

Para crear tablas de datos y modificarlas se cre6 un editor enfocado al
manejo de tabias. A través de dicho editor se pueden introducir nuevas celdas a
‘las tablas (numéricas o alfanuméricas), eliminar celdas o modificar su contenido.
El editor hace uso de! manejador de ventanas. A! invocarlio se abre una ventana

sobre la que se despliega la tabla y se permiten realizar movimientos de avance
y retroceso sobre las celdas.

Otras caracteristicas Importantes son: El editor puede suspenderse
moweiitaneasente para realizar otra actividad y restaurario 2n el estado en el

jue me oncontraba. E| sditor ileva a cabo una validaci6n de datos de captura en
tinea.

Hetaisled Esmtructuras Ve Daxow.

Laz eatructuras de datos capleadas para almacenar la Informaclién referente a
las tablas de datos son:

CHES_CatalogoVea

Apinic (50) INTEGERe2
tApuntadores al primer e2lemento de la tabla
talmacenada en e! vector comGn.
ldentVec (50) CHARACTER®10 R
{Nombres de las tablas
TanVec (SO) INTEGER«2
t{Numero de elementos de cada tabla.
TipoVec (50) CHARACTER=1
tTipn de thbla "N" Numérica. "A" Alfanumérica.
NumVecs INTEGER®4
tNGmero de tablas dadas de alta en el catdlogo.

Al analizar las estructuras de datcs anterfores se puede apreclar que:

i) £1 ndmero maximo de itablas gus zo pusdsn slsscenar @5 o= Gl

2) A cada tabla se la reconoce con el indice de la posici6n que ccupan en
los arregles.

3) Se manejan cuatro arreglos en paralelo ( nombre, tamafe, tipo ¥y
apuntador a la celda inicial ). La Informacién referente a cada tabla
se almBcena en el mismo indice de cada arreglo.

4) Se manezja un catdlogo comGn tanto para tablas numéricas como para

- alfanuméricas.

CHMES_VeaeotorNumericoConun
Apveohum {5000 INTECER=2

tVactor donde se almacenan los apuntadores que
tforman la lista ligada que almacena las tablas
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!numéricas.

DispNuwmFinal INTEGER®2
!Apuntador a la Gltima ceida iibre
!del arreglia VecNua.

DispNuminic INTEGER#2
fApuntador a la primera ceida libre
!del arregla VecNum.

VacNua (5000) REAL« 4
tVYector comn donde se almacenan las
ttablas numéricas.

. 5a puede apreciar, a partir del andlists de lag estrumsturnae 2ntorlcias, gque
al nGmern de 22120c CoaGoses disponibles es de 5000. Por otra parte, el tama®o

maximo de una tabla numérica es de 500 celdas. Esto significa que el caso
extremo se pueden almacenar dizz tablas numéricas de 500 elementos cada una.

CHES_VeotorAlfanumer!{coConun

ApVecAlta (100) INTEGER»2
{Vector donde se almacenan loa apuntadores que
!forman la lista ligada que almacena las tablas
talfanuméricas.

DigpAltaFinal INTEGER#2
!Apuntador a la Gitima celdaz libre del arregle
. ‘VecAlfa.
DispAltalnic INTEGER®2

!Apuntador a la privera celda libre
‘el arreoglc Vecaifla.

VecAlfa (100} CHAEACTER®25
tYoctor comiGn donde se almacenan
!las tablas alfanuméricas.

: En io que respecta a las tablas alfanuméricas, Se pueden alamacenar Gnicaazente
100 celdas de tamafio 25 de este tipo. Este nGmero es pequeiho debido a que en
lae tablas alfgnuméricas Gnicamente se almacenan rotuloszs y éstos por to general no

S0N NUBErQsos.

Ademds de reconocer a cada tahla por medf{oc de su identificador ge le reconoce
por la posicién aue ocupa dentro del catalogo de tablas. Como maximo se pueden
tener 50 tablas dentro del catilogo.
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5.7.1.2 Grafiocas

Otro grupo de estructuras de datos de gran iaportancia es el que se reflere
al almaconamiento de la informacitn respecto a las graficas.

Los datos capturados, a través del =manejador de captura, referentes a cada
tipo de grafica, se almacenan en una cadena de caracteres de tamano miximo 650.
E! tamafo de esta cadena es varfable ya que para cada tipo de grafica Ia
cantidad de informaclén requerida es diferente. Por este motivo y con el tin de
aharrar espacio en nemoria se decidid segmentar la cadena de caracteres de la
grafica en p&ginas y después almacenar estas paginas en un vector comGn. Las
paginas pertenecientes a una grafica se encuentran formando una lista ligada de
la misma mpanera que se almacena ia informacisn para las tablas de datos. Ver
figura 5-13.

Estructura de datos para el! almacenamiento
de las gréficas.

graftica i
pagina 1

{(mmmme inicio gratica

grafica 1
pagina 2

grafica 2
pagina 1

gratica 2
pagina 2

grafica 2
pagina 3

pagina 1

pagina 2 Hhd > disponible-finai

Figura 5-13
'5.7.1.2.1 Estructuras De Datos
Las estructuras de datos empleadas para almacenar la i{nformacién referente a

ias grAficas son:

CHES _CatalogoGraf
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identGraf (10) CHARACTER®#10
tHombres de las graficas.
TipoGraf (102} INTEGER«2

!Tipo de la grafica. Existe un catdlogo
'donde se asigna un namero secuencial a
fcada tipo de grafiea (1-14). Aqui se almacena
!dicho cédigo.

ApinicGraft(10) INTEGER#2
tApuntadores a la pagina {nfclal, dentro del
tvector comGn, de cada una de las graficas.

NumGrats INTEGER»4
{NGnero de graficas dadas de alta.
EspacioCatGrat INTEGERw»a
iNGmero de pAginas libres en el vector
tcomGn.

- Comentaremos, &l respecto de tas estructuras anteriores, que el namero
maximo de graficas que pueden almacenarse en el catdalogo de graficas es
da diez.

- El tamafo de las paginas de! vecltor coxGn es de diez caracteres.

- E! namero que se asfgna a cada tipo de grafica e3 el sigulente:

i) Barras

2) Linea

3) X wvs Y

4) Circular

S) Histograma

6) Poligono

7) Apiladas

8) Error

9) Barras-Linea
103 Barras-X vs T

11) Linea-X vs Y
12) Histograma-Poligono
13) Histograma-X vs Y
14) Poligone-X vs Y

CHES_DatosGraf

DatosGraf (250) CHARACTER»10
tVector comn donde se almacenan por
tpaginas cada uno de los datos de cada
tgratica, El tamano de las paginas es
tda 10 bytas.
ApDatosGraf (250) INTEGER®2
1Vector de apuntadores con e} cual se construyen
tlas ligtas ligadas que forman iu informacién
ide cada grarica.
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DispDatGrafinic INTEGER®4
!Apuntador a 1a primera pagina !ibre
tdel vector comlGn.

DispDatGratFin INTEGER«4
!Apuntador a la Gltima pagina libre
!dael vector comGn.

CHMES_TamGrat

Tamgrafr(la) INTEGERwu4
tNamero de paginas que ocupa cada
funo de los 14 tipos deo griaficas.

£n iv Que concierne & ias estructuras anteriores, se puede decir que el
nfizero maximo de paginas disponibles es de 250. Esto representa 2500 bytes y es
guficiente para alaacenar, en e! caso extreamo, cinco graficas del tfpo X wva Y
{dichas graficas son las que requieren de mayor espacio).

5.7.1.3 Bitacoras Ds f2sibn.

El sistecs SER proporciona a sus usuarlos {nteractives una manera de
regpaldar Ja informacién introducide durante una =sesfién de trabajo. Si el
usuario asi lo desea, puede salvar en disco la {nformacién existente hasta el
momento en las estructuras de datos de ia interfaz y posteriormente uytilizarla
en otra sesién.

5.7.2 Rutinas

A continuacidén se presentard una lista de las rutinas pertenecientes al
mansjador de estructuras y junto con ellas una descripcién de sus pardmetros y
gu funcionamiento. Al final de todas las rutinas se proporciona un diccionario
de datos que explica el significado de cada patmetro utilizado.

§.7.2.1 Referentes Al Editor De Tablas,
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Eata rutina iniclalliza variables comunes al editor dae tablas (vectores) con
la finalidad de dejarlo listo para funcionar. Debe ser {nvocada antes de edltar

cuatquier tabla.

SUBROUTINE MES_EditaVector (Tabla, TipoTadla, TeclaFuncSal,
TeclasFuncionales, NumTeclasFunce)

Esta rutina realiza las siguientes acciones: Despliega en una ventana de Ia
psntaliia el conteni{do de la "tabla", permite editer ia tabla mostrada en la
ventana (borrar celdas, lnsertar nuevas cveldas, modificar el cgontepnido de una
<celdas y permitir el movimiento por toda la tabla) y en el momento de detectar
alguna de ias teclas funcf{onales se abandona el editor.

El uso de las teclas funcicnales pertite mammidns =5 ;2:llilo cun et editor de
¢ablzsc Lliss accivnes, como 1o son: Despliegue de ayudas y despliegue del

directorio de tablas. Esto es, te {Interrumpe momentaneazente i3 edlelén de
encontraba antes

tablas y posterformente se continua en e} estado en el que sa
de abandonar el editcr.

INTEGER#4 FUNCTION MES_Mano jadorVectores {(HoaTablx, NuaTabla,
TipoTabla, ExisteTabia?

Es una rutina que controla al editor de tablas. Abre Ila ventana donde se
degpliega la tabla, {nvoca a las accfones parailelas que se |levan a cabo al
salir del editor por la presion de alguna tecla funclonal (despliegue de ayudas
y despifegue del directoric de tablas), al sallr definitivamente del editer la
tabia se da de alta en ei catdlogo de tablas. Esta rutina regresa dos eatadost
0 -> ge ejecuté con éxita, i -> se abortd el proceso.

5.7.2.2 Reterentes Al Directorio De Tablas.

INTEGER#*4 FUNCTION HES_Existevector (NomTabla, NumTabla, TipoTabla)

Esta funci6n indica si una tabla, cuyo nombre es "NoaTablam™, se encuentra
dada de alta en el directorio de tabhlas., La funclidén regrusa cero (0) cuando la

tabla ya existe y uno (i) en caso contrarfo.

SUBROUTINE HES_AltaVacNum (Tabla, NuaTabls, ExisteTabla, NomTable)
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introduce la informac{én perteneciente a ura tabla de datoes numéricos al
directario de tablas numérlcas. 81 esta tabla ya habia sldo dada de alta con
anterioridad, Gnicamente ge actualiza la {nformaclén (celdag de la tabla) y en
cago contrario se dan de alta todos sus datos.

SUBROUTINE MES_AltaVecAlfa (Tabia, MNuaTadla, ExisteTabis, NomTabla)

Esta rutina ejecuta s! mismo proceso que HES_AltaVecMum con Ia diferencia que
é¢sta funciona Gnicamente para tabias alfanuméricas.

LOGICAL#®#1 FUNCTION MES_HayVeotores

La funci6n es verdadera si existe por 1o mencs una tabia en el catalogo de
tablas, en caso contrario, la funcién aes falsa.

SUBROUTINE MES_BajaVector (NumTabla)

Elimina del directorio de tablas a aquella tabla que ae encuentra e&n la
posicisn "NumTabla® del directorfo. La tabla ya debe existir.

INTEGER#4 FUNCTION MES_LesArahVeo (NomArcoh, NoaTabla, HuaTabla,
TipoTabla, ExisteTabla)

Esta rutine zc encarga da llenar una tabla de datos con I1a (informaciébn
contenida en un archivo en disco.

Abre una ventana en }a pantalia y despliega el contenido del directorioc de
tablas. Para cada tabla existente se muestra el nombre, el tipo y el tamaFo de
la mismsa. La figura 5-14 muestra la forma en que se despllega el directorlio de
tablas.
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»»+ Alta de una Grafica | X v Y | Forma 1 | Directorio de Tablas |
Nuaero de funciones (1,2,3,4,5) : [31

Numero
Tipo de Union
TABLAS Nombre de la Funcion de los Puntos
{Digtribucion Noraal 1 (11}
NUN KOMBRE TANANG TIiPQ fDiente de Sierra J [ &< 3]
1 DISTNX 500 N (Diente de Sierra Rect. b €23
2 DISTNY 500 R
3 DIENTSX 500 N
4 DIENTSY 500 ] (1) lineas
5 DIENTSRX 50 N (2) marcadores
.. -cont ¢(3) marc. - lineas

(A} parc coneec a y = 0
Titulos Generales de las Funciones

[(Funciones d= TiLilotoen b
{dul Sistema Internctivo definidas ]
Cpara aluanzz, b

Ms3)> Seiecclione una opcion
Nsi> Comenzar a capturar

<RET> Continuar <ESC> Terminar

Figura 5-18
5.7.2.3 Referentes Al Directorioc De Graficas

_IMTEGER®& FUNCTION MES_ExisteGratica (NomGrat, NuaGrat, TipoGrat)

Esta funciéon indica 8i una gratica, cuyo nombre es “HomGrat®, se encuentra
dada de alta en el directorio de tablas. La funcién regresa cero (0) cuando la
tabla ys existe y uno (1) en caso contrario. La funcitn tasblén regresa la
posici6on de la grafica en el directorio y su tipo ¥ en caso de no exiatir
regresa la poslcién que ocuparia sl se dlera de alta.

SUBROUTINE MES_AltaGrat (DatosGraf, NumGraf, ExieteGraf,
NomGrat, TipoGraf)

Introduce la informacién perteneciente & una graflea al directorio de

- graficas. Si esta grafica yz hsbia sido dada de alta con anterloridad,

Gnicamente se actuaiizas ia inicrmeacisén {celdas de la grafica) y en caso
contrario se dan de alta todos sus datos.

SUBROUTINE MES_BajaGrafica(RumGrafi
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Elimina del directorlio de graficas a aquella grafica que se encuentra en la
posicién "NumGraf® del directorio. La grafica ya debe existir.

SUBROUTINE MESCataGrat

Abre una ventana en la pantalla y despliega el contenida del directorio de
graficas. Para cada grafica existente se muestra el noabre y el tipo de la
misma. La figura 5-15 muestra la forma en que se desplega el directarfo de
graticas.

Principal | Seleccion de unn Grafica : Dirnctorico de Graficas
i
e UOperacion !
GRAFICAS —
NUM NOMBRE TiPO

1§ HORMAL XvsY

2 DIENTES XvsY na Grafica

3 DIENTESR XvsY

~..Fin

Grafica Existente

Dar de Baj)a una Gratica

¥s§> Seleccliaone una cpcion
Ms3j> Selgccions una opcion

<ESC> Terminar

Figura 5-15

LOGICAL®L FUNCTION MES_HayGraficas

La funcidn es verdadera si existe por lo menos una gridfica en el catélogo de
grdficas, en caso contrario, la funcién es falsa.
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5.7.2.4 References A Las Bitdocoras De Trabajo.

SUBROUTINE HES_EsoribeBitacora (NomBitao)?

La rutina anterlior ge encarga de vaciar a un archive en disco toda la
informacién contenida en las estructuras de datos del Slstema Interactlvo, con
la tinalidad de poder recuperarla en sesfiones posterfores. Esta facilidad
pormite gque el usuario pueda interrumpir su sesi6n de trabajo en el momento gue
el lo requiera y pader continuar con 1a mismna an ntrs acsnife,

SUBROUTINE MES_LeeBitacorz (NomBitaa)

La rutina anterior se encarga de vaciar a lasg estructuras de datas del
Sfatema Interactive Ia Informacién contenida en una bitdcora de trabajo
alaacenada en un archive en disco. Esta facilidad permite que el usuarlo pueda
interruspir su sesién de trabajo en el nomento que el lo requiera y poder
continuar con Ja misma en otra ocasion.

SUBROUTINE MES_CataBit

La rutina anterior muestra en una ventana abierta en el video, los archivos
en disco que contienen alguna bitdcora de trabajo. Esta rutina hace uso del
mane jador de ventanas. La figura 5-16 muestra la forma en que se despllega el
directorio de bitdcoras.

5.7.2.5 Dtoeofonharic De Datus

A continuacion se presenta una lista de todos Ilos datos usadas como
parametros en Jlas rutinas que se explicaron anteriformente y que pertenecen al
mane Jador de estructuras (MES).

INTEGER

RNTEGEk=a

tBandera que indica si la tabla ya existe

fo no en el directorio de tablas:

!1 -> No existe 0 -> Existe

ExisteGial INTEGER»*S
tBandera que indica si la grafica ya
texfste o no en el directorio de graricas:
4 -> No existe 0 -> Existe

NomArch CHARACTER #(®)

{Naombre del! archivo que contiene una tabla

EviateTabla
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Principal j Uso Bitacoras ] Directorio Bitacoras |

e
| Tipo de Accion I
| I

Directorio de Bitacoras

Guardar en Disco In Bitacor|BIT.BTC;
BIT2.B7TC
B1T3.BTC
BITAUX.B
BITAUX2.

Traer de Disco una Bitacora -..caont

He 3> Selecelone una opeion
s3> Seleccione una apcion

<RET> Continuar <ESC> Terainar

Figura 5-18
'de datos.
NomBitac CHARACTER #(»)
iNambre valido para un archivo &n VHS.
tEs el nombre de una bitacora de trabajo.

NomGraf CHARACTER s(#)
tNomhre con el cuasl se reconoce una gréfics.
NomTabia CHARACTER (%}

iNombre con e! cual se reconoce una tabla
tde datos.
NumGraf INTEGER®4
tPosici6n que ocupa la grafica dentro del
A tdiractarin de graficas. La pasiclén
' ttanbién identifica a la grafica.
NumTabia INTEGER»S
ifosicion dentro del directorio de tablas
1de la tabla a ia cual se hage referencia.
NumTeclasFunc INTEGER*4
INGuero de teclas funcionales que
1se encuentran en el arreglo de
fteclas funcionales.
TectaFuncSal INTEGER =4
1C6digo de la tecla con la que se
1abandoné e} editor de tablas.
1La salida de) editor es temporal.
TeclasFunclonales(s) INTEGER=a
i1Contiene los c6dligos de las teclias
tque permiten la salida del editar.
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TipoTabia CHARACTER®1
!Tipo de la tabla :
!*N* tabla numérica,
t*A* tabla slfanumérica.
TipaGral INTEGER®=4
!Cédigo que indica a cual de los
114 tipos de graficas pertenece la
igrafica en cuestién.
Tabla(s) CHARACTER #(#)
‘Es la tabla de datos que se va a dar
'de alta, actualizar o editar.
DatosGrat CHARACTER =®(s)
!{Cadena de caracteres que almacena los
!datos de una grafica.

5.8 MANEJADOR DE ANIDAMIENTOS., (MAN)

Es en este punto donde se describiran los aspectos mis importantes relativos
al Manejador de Anidamientos. Al final se agrega una {ista de rutinas
describiendo su funcién y ios pardmetros involucrados.

5.8.1 Generalidades.

El Manejador de Anidamientos es el recponsable de desplegar el estado del
sistema. Usualmente en los programas se repcrta al usuario que parte del sisteas
se eatd ejecutando, para que asi, esté informade en todo momento de lo gque esta
sucediendo; este integra lo que se conoce como realimentacion.

Los estados zc desplicgan en un ranglén con ei  atributo en inverso. Cada
elemento se separa del otro por medioc de una barra. Es posible que todas los
estados no gquepan en un solo rengion; cuando esto sucede, el sistema despliega
todos los estados que guepan procurando que queden los mas recientes y coloca
tres puntos suspensivos al principlo del rengion.

El manalader zo encargs d¢ guardar s posliclén ds! curssr ¥y g! atributs pava
que una vez que se depllegue el estado, puedan restablecerse automaticamente.
Esto asegura que el despiegado del estado es practicamente 1inofensivo para
cuslquier operacién de escritura o lectura que se esté realizando. Inclusive
guarda las dimensiones de la Frontera de la pantalla, por sl acaso se tienen una
ventana ablerts o una zona activa, y asi restablecerlas al terminar el

desplegado del estado.

Son cuatro las rutinas que componen a este manejador. La primera de ellas ss
encarga de definir |la zona destinada al renglén de anidamientosz. Las otras dos
tundamentaimente Ilevan una "Piia™ para ir almecenando cada uno de los estados.
Se eligi6é =sta estructura ya que el Gltimo estado introducido dehe ser el
primero en eliminarge. La cumsrta rutina despliega con e! atributo Inverso losg
estados, almacenados en l|la estructura de datos, uno tras otro. Para que e}
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desplegado no afecte a otras zonas o a ventanss ablertas, esta rutina llama a

MVT_AlmacenaZona y al terminar el despilegado, invoca a HVT_ExtraeZona; por este

motivo para emplear al Manejador de Anidamientos es necesario {nvocar al

HVT_Inlcia. Las rutinags se elaboraron en FORTRAN-77, de acuerdo a los

principlios de la programacioén 2structurada y les antecede el genérico HAMN. A
continuacién se muestra la lista coapleta.

SUBROUTINE MAN_inicia ( Renglon )

Renglon INTEGER #4, Entrada
! Renglon destinado a ja zona de anidamientos

Esta rutina debe llamarse antes de cualquler otra del! manejador. Establece
un renglén de la pantalla en el cual la zona de anidamlentos se desplegard,
SUBROUTIRKE MAN_!nzerta ( Textc )
Texto CHARACTER ® (=)
! Texto del eltemento a Incluir en ia plla

Esta rutina agrega a la lista de elementos (pila), el contenldo de Texto.
Esta rutina se smplea en combinacion de HAN_Dscpliega y HAN_Elimina. Ei namero
maximo de caracteres quo puede contener Texto es 40,

SUBROUTINE HAN_Elimina ()
Eata rutina extrae de la pila el elementc del tope.
SUBROUTINE HAN_Despliega ()

Ezta rutina deapliega todos lose elementos de la pila., Se despliegas a partir
del elemsento que estd en ¢l fondo de ta pita, hasta el que esta en el tope. El
desplegado se hace con @l atributo de la pantalla inverso. S{ hay mas elementos
que los gque se pueden desplegar, entonces coloca tres puntos suspensivos al
inicio y depliega lo elementos mas recientes,

Cuando el sistema es modular y cada una de las funclones Importantes del
pragrama estan colocadas en una rutina, ei coniroil y despiegado dei esiado es
muy sencilio, vasta con colecar una !iaaada a MAN_ Inserta y MAN _Despliepa ai
inicio de cada rutina; generalmente el mensaje que se anida es representative
del nombre de la rutina. Al terminar ia rutina, antes del RETURN, simplemente

se coloca un MAN_Elimina y MAKN Despliega, para Indicar que la funcién ha
terminado.

5.8.3 Ejemplo.

En el listado 5-X1 aparece un programa que hace uso, en forma sencilla, del
Manejador de Anidamientos; define el renglén t2 como la zona de anidamientos y
posteriormente pide 8 textos. Cada texto io va auidgando en ei e3tado vy
desplegando ern la pantalla. Por Gltimo extrae, uno por uno, los textos del
renglén de anidamientas. En la figura 5-17 se muestra una "copia en papel" de
1a pantalla que resultaria al ejecutar este programa.
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PROGRAM Ejemplo
IMPLECIT NONE

CHARACTER
1 TEXTO « 30

INTEGER
1 Vez

CALL MVT _iniecia
CALL MAN_Inlcia (12)

Vaw o 0~
DYVes 7 L, O

WRITE (6,7 (8,4, 1, A)*) ' Escribe un texto’, Vez,'
READ (5, '{(A)') Texto
CALL HAN_inserta (Texto) -
CALL MAN_Despliega ( )
ENDDG
DO Vez = 1, 8

CALL HAN_Elfmina ¢ )
CALL MAN_Despliega & )

ENDDO

END
Listado 5-XI

Escribe un texto 7Notar los puntos suspensivos

+ee tercer ! cuarto ! quinto ! sexto ! Natar loa

Figura 5-17
5-80
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5.9 MANEJADOR DE CAPTURA (MCA)

La captura de intormacién es una de las partes fundamentales y de mayor
importancia en gran cantfdad de sistemas Interactivos de los cuales el
Slutemas SER no es la excepclidn, usando seproximadagente 20 pantallas de
captura distintas.

Por esta raz6n, fuéd necesarlo dasarrollar un manaejador general qua
realizara el control de ia captura de informecién y evitara que exfatiera un
cddige particular para cada wuna de las pantailas. Ademdas, debia ser
compatible con los otros wmanejmdores desarrolladeos y cumpiir con las
caracteristicas generales que peraltan capturar los datos necesarfios para el
sistema, y en medida de lo posible los de otras aplicaciones que o utilicen.

El disefo de este manejador, al fgual que los otros del! sistema, fuéd
basadndose en que el usuario necesitara liamar =1 =irtro 22 TLIGGLG, @ad COwa
222inls o) wenor nymero de parametros y caracteristicas de los campos cuande
no tuviera reoquerlalentos wmuy especificos. ya que el sistema define las
condiciones fnjicizles con que se realiza la captura. Sin embargoe. existen
una serie de caracteristicas que se pueden asociar a cada campo en forma
particular.

Las caracteristicas que el manejadcr contempla fueron def{nidas da acuardo
a8 las neceslidades que presenta el Sisteas SER Interactivo, pero debldo a que
éstas son muy similares a las de la mayoria de las interfacez interactivas, el
mane jador puede ser aprovechazdo por una gran cantidad de apiicaciones.

A continuacib6n, gse explican las caracteristicas del manejador, las rutinas
y definiciones necesarias para gu uso y por Gltimo, la descripclén técnica
basica que permite conocer su estructura Interna.

5.8.1 Generajidades

El manejador de captura es un conjunto de rutinas que permiten un faci!
desarrolio de Interfaces para captura de {nformacién por medic de un programa
de aplicacién.

Las rutinas de contro! gque proporciona e} wmanejador, permiten desplegar
una farm2 de capiurs &n Ja panitaiia a partir de la definicion de ella en un
archiva de texto. Aslmismo controlan el movimiento entre cawmpos, la lectura
y wvalidaciéon de e!loc de mcuerdo al tipo, longlitud y caracteristicas que se
le hayan asaciado a ceda wuno de manera particular. A continuacion se
explican las caracteristicas generales que tiene el manejador.

5.9.1.1 Pregentacién En Pantalla

La figura §-18 mucstira la presentacion de una forma de captura en la
pantalia. Dbservese gue todos los campos se dellmitan por parentesis
cuadrados con la finalidad de {ndicar su longitud y que el campo que =se estd
capturande se =mucsira &n inverso.
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pruebas de la forma de captura
Numero de funciones (1,2,3,4,5) : (51

Nuaero

de Tipo de Union
Funcion Tabla X Tabla ¥ Nombre de la Funcion de los Puntos

1 (11222333441 (4 1 [55566677278688988000aaanabb} [§-3)

2 {L111222333] (44455566671 (77 888989000aaaanabb) bl

3 {bitl 222 3] [33 a44 561 [E86R777RARGOINNNDNAnnnhhhhY LG

4 t 3t 11 3 (G ]

5 t 3L 1 b £

{1} lineas

(2) sarcadores

(3) marc. - linens

¢4} marc conec a y = Q
Titulos Generales de las Funciones

t b]
t 3
t 3

Hsj> Leyendo forma de captura
Hsj> Caosmenzar a capturar

Flgura 5-18
5.9.1.2 Hovimiento Entre Canpos

Para cambiar de un grupo a otro, se tienen definidas dos teclas: la tecla
CRETURN> avanza al siguiente campo y ia tecla <(-- retrceoeds2 uno.

Los movimientos ge haran solamente s{ el valor capturada en aea campo

cumple las valldaciones que tiene asocliado. Si no se cumplen ¢stasg, el
mane jador indicara el error en que se ha incurrido y escridird el wvalor que
el campeo tenia anteriormente celocando e! cursor &) principlco del campo, con

ia tinalldad de que se teclee el valor en forma correcta.

Dentro de un campo ya captuﬁado y vallidado, no se permite edicién, por lo
que para @madificarlo ser& necesario teclearlo nuevamente. Sin embargo,
cuando un campo se esté capturando existe ta posibiliidad de usar ta tecla
<DELETE> para borrar 2! caracter a la izquierda del cursor.

5§.9.1.3 Tipos Do Campos

Los campos siempre tendrdn asociado un tipo de dato. El manejador
validara en iinea que Ia informacli6n que se esté capturando cumpla caon ese
tipo, es decir, si{ se teclea un caracter no valido e! manejadar no Ilo
aceptara.
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Los tipos permitidos soén:

1) ENTEROS8.- S6¢lo se aceptardn los digitos del O al 9 y los signos + y -~
Por eje=plo: 234, +7382%1, -312.

2) REAL.- Existen dos modalidades de captura: en forma fraccionaria normal,
en donde se parmiten los digitos del 0 al §, un puntc decimal y los
signos ¢ y -, por ejemplo: 3.4445, -9373.2; el otro formato es ia
notacién clentifica en donde son permitidos los digitos, un punto
decipal, los signos + y - y la letra E aconpafada de un nGmero entero,
por ejemplo: 726.73E-2, -346.5E+7. Ei valor entero indica la potencta
de 10 por la que sera multiplicado 2! nGmero real.

3) ALFANUMERICO.- Se aceptardn log digitos del O a! 9 y las letras de la A a
la Z, ya sean mayGsculas o mingsculas.

4) CARACTER.- Se capiurard cualgquier caracter valieo ep ¢l codigo ASCiie

5) Sl y NO.- En este tipo de camrpos se permitirdn solamente las palabras Si
y NO en forma mayGscula o minGascula. 51 se le define con longitud de 1%,
aceptara S o N.

6) X.- Aceptara sélo log caracteres X y x. Sa usa principaimente cuando se
desea que se margue o no una posible respuesta.

5.9.1.4 Vatidaociones

A cada campo se 1le podrd asociar una o0 varias validaciones que el
wane jador debe realizar cada vez gue se capture un valor en ese campo. Lasg
validaclones disponibles son:

1) CAPTURA OBLIGATORIA (REQUERIDOS)

Por medio de westa validacién se (indica que un campo debera

forzosamente contener un valor. En el caso que un campo con esta
caracteristica no tenga algdn valor no se permitird movimiento al campo
siguiente o©o al anterior. Asimigmo, al terminar de capturar, si algan

caapo raquerido no tiene ningGn valor, el cursor sera coiccado en dicho
ecazpo sin paermitir salir cde la forea,.

2) LIMITES INICiAL ¥ FINAL

Para que el valer de un caopo s6lo pueda estar entre un rango de
valores, se utiliza esta opcitn en donde se define un limite inferior y
un limite superior que detflnen dicho rango.

3) CAMPOS CONDICIONADOS A OTRO {(QCULTOS)
Con la finalidad de que los campos que s6lo se requieran capturar bajo
clertaa condiciones no ge despiieguen en Ilm pantaiia, exisle &=ia

valiidacién la cual permite que =s6lo cuando un campo tenga un valor
especifico gse desplleguen y se permitan caplurar otros campos.
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La figura 5-18 muestra una forma de captura en donde ex{zten canpos
condicionados al campo Otro eje vertioal de referencia? (si/nod), los
cuales serdn desplogados y capturados cuando dicho campo valga 8! como
puede aobservarse en la figura 5-20.

prusbas de 1a forma do captura

Noabre del eje X @ [Frecuencia )
Noubra del eje Y : [fex) ]
Escala eje ¥ : (1) Autosatica (2) Hanual [ $1
Acotarfento : (i) No Logaritmico (2) Logaritaico 11

Olre gle vartica

..
i)
&
"
8]
ty
y
"
I
M
0
1
5

Msj> Leyenda foran de captura
Ms}> Comenzar a capturar

4)

S?

6)

Figura 5-19
MUTUAMENTE EXCLUYENTES

Con esta opclén se indica qué campoes son sutuamente excluyentes con leo
que cuando uno de ellos tenga un valor asociado, los demds no podran
tener ningGn valor; por 1o que ¢i m@panejador canceilard ios vaiores
capturados de esos campos. Esta caracterist{ca es muy Gtil cuando sdélo
se puede seleccionar una respuesta de varias posibles.

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 ejempleo cuando ae
captura el valor inicial y el valar final ge algun rango, el valor final
debera ser al menos mayor o igual al valor tnicial previamente capturado
el cual serd varlable y s6lo se conocerd hasta el mosento de la captura.

RUTINA ©E VALIDACION EXTERNA
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prusbas de ia forma de captura §
Nonbre del esje X : {Frecuencia 1

Hoabre del eje Y : Leix) ]
Escala eje Y : (1) Autosatica (2) HManuntl (11
Acotamfonto : (1) No Logaritmico (2) Logaritmico £1}

Otro eoje vertical de referencia? (sisna) (811

Nombre de! eje Y -derecho-: [Efe Y deracho }
Fataia aje 1 3 €17 Automatica (2> Manual {11
Acotamiento : (1) No Logaritmico (2) Logaritmico {21

Ascciacion graficas-ejes (1) -> wje Y jzquierdo (D) -> eje Y derecho

1 L1} 2 td} 3 td} 4 (1) 5 (11

Msj> Comeénzar a captlurar
Msi> Valor tuera de los limites

Figura 5~20
Debido a que existe la posibtliidad de que una aplicacién requiera
verificaciones muy particulares para los campos s2 percite ladicar que un
campn sea validado con una rutina externa que s0lo serd necesario ligaria
al programa de aplicacién.

5.8.2 Forma De Uso

L=z informaclén que el manejador necesita como entrada es la definicibén de
ias caracteristicas de la forma que se desplegara en la pantalla. Asimismo,
por madlo de comandos se dan caracteristicas de validacién o contrel a cada
campo en particular. Una vez defintdas las formas, el programa de aplicacién
dei usuarlo )levard por medlo de cuatro rutinas el control de! despliegue vy
captura de informeci6n. A continuacifn se describen la manera de reali{zar la
anterior y por medio de un ejemplo se aplican dichos conceptos.
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5.9.2.1 Detinicion De Formas

Las formas ge definen en un archlivo creado con algan editor de textos. EIl
nombre genérico para los archivos de formas es de acuerdo a la sintaxls de los
archivos dal sistema operativo VM5 con la extensién FRM.

En cada archivo se podré&n definir hasta 20 renglones de 80
uno, en donde se indicaran los textos y campos que se desean desplegar en la
pantalla de captura, Los textos son cadenas de caracteres gue sole wmuestran
la informacion que se desea capturar o bién titulos en la forma. LOS campos
san zonag de ja pantalla en donde se captura la informacién de acuerdo al
tipo y lengitud especificada.

columnas cada

La wmanera de indicar hasta donde llega la forma de captura {no
weiliZairlnzontns ae deben definir 20 renglones), es por medio del fin de
archivo o con sl primer comando Indicaco en sa  [oiZi. i~ cowando paraite
defintr

lag validaciones aque se asociaran a los campos.

En la sigulente secclén se expiica la forma de Indicar log textos,

canpos
y comandgs, asi como las restricciones que cada unc de ellos tlenen.

5.8.2.1.1 Taextos Y Campos

Comb ya se menciond, se tlenen hasta 20 renglones para definir les textes
Yy campos Qque aparecerdn comp forma de captura. En cada renglén puedsn
exlstir solo textos, Gnicamente c¢ampos o la combinacién de ambos. Si se deja
un renglon en blanco éste serd respetado en la forma presentada.

Es muy tmportante hacer notar que en fa posicién en que se detinan lies

campos ¥ 1os textos en el archivo, apareceran asi en la forma de captura. La
sintaxis es :

i texto i y \ campo \
En donde:
texto Puade ] cualquisr cadena de caracteres «que estén

ser
detinidos evin &l codiga ASCIHI.

oampo ¢+ Es la repeticion de un caractor que define el tipo de
informacifén que tendra ese campo, El wndmera de repeticlones

indicara ia longitud del campo. Los tipos de campos se (indican
con:

Alfanumérico.
Caracter.
Entero.

Real.

51 y wo.

X.

UL MO >
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A continuacién se muastra un ejemplo de la definiclién de

una forza de
captura:

! Num funciones (1 a 53 :i \E\

¢ Funcion! iTabla X! tTebla ¥Y! {Tipo de Unlon:
i1 NAAAAAAAAAAN NAAAAAAAAAAN \EN
124 NAAAARAAAAAN NAAAANAMAAAN \EN

1(1) lineas!
1(2) parcadores!

Para determinar el nGmero de canpo que le corresponde » un texto o a un
campo, s@ considera que un campo tiene asociando un texto, sin embargo, se

pernite que exista un campo sin texto y viceversa tomdandose ios sfiguientes
criterios:

13 51w ikt ¥y UM emamps estdn continuos en un mismo renglon, se
contabilizan como un solo nGmero de campo.

2) Si un campo continua a un texto en distinto renglfn se consideran con
nGmeros de cawpo distintos.

3) Si dos textos o dos campos estdn contlinuos en un

mismo renglon, se
contablilizan con nGmeros de canpo distintos.

Para faecilitar el conteo deo caspos se realizé un programa al que gélo es
necesario indicarle el archiveo en donde se encuentra la forma y proporcliona
como salida un reporte indicando los numeros de campos, su longitud y su
posicion en forma sSecuencial. El reporte eg Gtil para definir las
regtriceiones de cada campa y las valores Infclales. Una desaripcidn de este
programa se@ encuentra en el capituio 7.

P el ejemplo anterior ios

ara canpos ¥ textos tendrian la numeracién
mostrada en el listado 5-XI1.
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L b R b et R b
! Nupero ! Texte : Caspe {Tipo?
{ campo ! H H H
He LR et ke LR et ro---a
H 1 : Num funciones (i1 a 5) :: E { TC
H 2 H Funcion: ¢ Te
H 3 H Tabla X! tTe
! 4 t Tabla Y P Te
H 5 H Tipo de Unloni i Te !¢
H 6 i 11 AAAARAAAAA | TC !
H 7 H 1 AAAAAAAAAA | Ca |
H ] H H E i Ca !
' k] B 20 RAAAMARAAAAA ¢ TC !
' 10 4 OARAAAARAAAA ! Ca !
RS § H ' E ! Ca !
112 H (1) iincasi P Te
LI ¥<.) : (2) wmar:adores! i Te
o ————— e e m S e ——— P - - LR

Nomenclatura: Ca ~ solo campo de captura
Te - solo texto
TC - campo de texto seguido de captura

Listado 5-%X11)

5.9.2.1.2 <Comandoes

Loz camandos son los que indican Ias validanciones que se deben realizar a

un campo en forma particular. .oz campos no necesariamente deben tener
comandos asoclados a ellos.,

{ins vez que se defina un comande, nou es posibie indicar cn In forma mds
textos ¢ cawmpos. La sintaxis de los comandos es la sigulente:

.Comando

£} punic si=mpre deberd estar en |
disponibles se eaxplican a sentinvacion s

=eccibén anterior)

1]

cotlumna. Los cowmandos
uncionamiento se explicd en ia

1) REQUERIDOS

«nR

En donde m 8s el nadmero del campo gque se desea tenga un vwalor
a

2) LiHITES INICIAL Y FINAL

«nlvi,ve
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En donde:
n es s&i ntmero de! campo que se quiere iimitar.

vi valor minizmc que puede tensr al campo.
vt valor maximo que puede tener el campo.

3) OCULT

[+]

S
+nival)0 cil,e2,..2
En donde:

n es el namero del eampns aue  omr g w3lor hazo quUS &G
despifegen otras campos.

val es el valor con el gque se activan los canpos ocultos.
cl,c2... Son los carpos © textos que soran desplogados cuando
el campec n tonga ¢l valor de val. Se permiten hasta 5 caupos
ocultos por cemando, sin embargo un mismoe campo ¥y un mismo
valor puede ser definido varlas veces hasta ocultar miaximo 25
campos.

El comando permite que un campo condionado pueda a su wvez tener
ocultos otros campos. Un ejemplo de campos ocultos eg:

L10(3)0 11,12,13,14,15
.10¢320 16,17
.10¢230 18,19
.18(Si>0 20,018

En donde ae puede cbservar que cuando el campo 10 tiene un vaior de 3,
se desplegaran los campos 3i, 12, 13, 14, 15, 16 y 17. Cuando tenga sl
valor 2 se desplegaran los campos 18 y 19 ¥y sl a su vez el campo 18 tlene
un valor de S! se desplegardn los campos 20 y 21.

»
“
m

010 e2045e3, .. 1
En donde:
ci,02... Son los campos mutuamente excluyentes entres ellos
Maximo se permite que un campo sea excluyente m otros S.
5) RANGOS VARIABLES
oidc2

En donde:
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€l es e! nUmero del campo cuyo vaior capturado deber& ser
mayor al valor del campo ¢2.

Existe una variante, con la sintaxis;
ald>msa2

En donde [a condicién se casbia a que el campo et deberd ser mayor o
iguat al campo €2

6) "VALIDACION EXTERNA

il

n as el nGuero del campo que se desea validar.
r es el nGmero de valiuacistn g.e se quiere realizar.

La rutina externa debera ser una tunclén légica que regregse un valor
falao cuanda se cumpla la vatidacién y un valor verdadero cuando no se
cumpia. El! nombre que debera .ener es RutinaVal y como parametros
recibir una varisble entera y wuna de tipo caracter gque indican
respectf{vamente £] nimero de validacién y el valor a valldar.

El nassro de vatidacion es con ifa ftinalidad gque en-la rutina se tengan
mds de una posibie wvalldacién controlados por una estructura CASE
(normalmente implementada en FORTRAN con la instruccién GOTO caleulads).
Un ejemplo de ura rutina de valldacién se encuentra en la seccién de

ejenplo de uso del MCA.

5.9.2.2 Rutinas D¢ Contro!

Para utlllzar Jaes fo:-=2335 d& captura definidas es necesarie llamar a cuatre
rutinas que dan las condiclones inictales, la forwa que se deser utllizar,
agsi como el despliegue y captura de informacién.

La definicién del area de captura sdlo serd necesarlo realizarse una vez,
mientras que Jas otras rutinas podran ser repetidas tantas veces como sea
necesario, permitiendo con esto que una forma pueda ser redesplegada o se
utilicen wds de una forma en una solo aplicacién,

- DEFINICION DEL AREA DE CAPTURA

Antes de comenzar la captura de informaci6n, es nececaric Jdsiinir el

c
&res de !n pantalia que sera ocupada por cada forma, Lo cual se reaiiza

Fanl

por medio de la rutina:

HCA_Intoia(Renginicial,RengFinal?
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En donde:
Renglinlicial INTEGER#4, Entrada
RengFinal INTEGER#4,Entrada

Renginiocial indica el renglén en donde se comenzard a desplogar la
forma vy RengFinal en altimo renglén que ocupara.

Es importante indicar que &1 primer renglén es el renglén superior de
la pantalla y le corresponde el ndmero !, y el menor ranglétn sera el
inferior con el nbmero asociado 24. También debe tomarse en cuenta que el
primer renglén da! archive de 13 forma sera colocado en la posicién
indicada por Renginicial, por lo que ne es necesario dejar ronglones en
blanco al! principio ode ia tultwa.

DEFINICICH DE LA FORHA A USAR

Para indicar que forma se desea desplegar, se inveca |a siguiente
funcibén de tipo INTEGERwé&:

MCA_IniciaForma(NombreForsa)

NombreForms es una cadena de caractares en donde se indica e! nombre
del archivoe (sin tipe),que contiene la definicidn de ia forma. ©Si el

archivo no extste, 1a funcién regresard un vaior de 1, 51 sge encontré
regresa 0.

Debido a que esta funcién se encarga de leer la forza, almacenando en
las estructurcs de datos correspondientes los textos, campos Yy
caracteristicas asociadas, deberd ser llanada antes de las rutlinas de
despliegue y capiura de infcrmacion.

€1 exiaten errores en ia forma, estos seran indicados en la zona de
dialogos definicda.

Cuando se requiera utllizar otira i
nuevamente a esta cutina oo el nomb
forma.

= <8 ecaptura debera |lamarse
e del archive que contiene dicha

DESPLEGADO DE LA FORMA

Una vez que se encuentra detinida 1a forma en las estructuras de

datos, se puede realizar su despliegue en la pantalla, bor medio de 1a
rutina:

MCA_DaspliegaForan(Valores)
En daonde Valores es una cadena de caracteres de longitud variable, que
debe contoner los valores iniciales que tendrdn los campos de la forma.

La manera de crear esta cadena es indicando 1los valores en forma
secuencial respetando el orden y longitud de los campes. Por ejlemplo, si
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tenemos la siguiente forma:

i Nunmero de funciones (1,2,3,4,5) :i \E\
{ Funcion: :Tabla X: iTabla Y! iTipo de Union!
P 8 NAAAAAAAAAAN NAAAAAAAAAAN \EN

Los campos tendran las siguientes caracteristicas:

Ngmero Longitud Posici6én Posfcién Valor

Canpo Infcial Final infcial
1 H i 1 1
2 10 2 1t VectorX
3 10 12 21 VectorY
4 1 22 22 3
Valores debera ser = '} VectorX Vectorvy3-

123456789 123456788 12

Es muy {mportante destacar que aGn cuando los campos sean de diversos
tipos, deberdn ser indicados en forma de caracter, siendo responsabilidad
del usuario la conversién dentro de la aplicacidn 23] tipo que tiene
asociado.

S1 egta rutina es invocada nuevamente sin definf{r otre forma, se
despiagard la forma actua! con la informacién indicada en Valores.

CAPTURA DE INFORMACION

Para capturar los valores de la forma una vez gque se ha desplegado, se
invoca a la funcién de tipo INTEGER#4:

HCA_LeoValores(Valores, TextosTeclas,CodTeclas, NunTaclas Pantint)

En donde:
Valares CHARACTER = (#%),Salida
TaxtosTeclas CHARACTER (=) # (%3} ,Entrada
CodTecias INTEGER*4 (=) ,Entrada
NumTeclas INTEGER*4,Entrada
PantAnt LOGICAl ,Entrada
La funci6én regresa al c6digo de la tegcla funcicn que s& fheaya

3l
utfifzade durante Ja captura de informacién. E! manejador proporciona
tres teclas funcionales y las despilega en la zona para ello asignada.
Laa teclaa y su funclién son:

¢ESC> para terminar la captura en forma normal {(c6dige 27).
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<CTRL/A> para abortar la captura, es decir, ignorar los valores
proporcionados (c6digo 11},

<CTRL/F> permite raegresar a !a pantalla anterior, taeniendo el usuario
la responsabilidad de Invocar a la forma que correaponda a la
anterior (cédigo 6) . Esta tecla s6lo serd activada cuando PantAnt
tenga un valor verdadero.

Aslalsmo, existe la posibilidad de que cada aplicacton defina a su ve:z
otras teclas funcionales para cada forma que io requiera, con séGio
indicar en TextosTacias, CodTecise y NumTeolas, los textos que debarin
aparecer para cada tecla funcional, su cédigo ASCil y el nGmaro de elias,
respectivaments. Un ejemplo que nuestra lo anterfor es:

Se desean las sigulentes teclas:

Tecla Texto Codigo
? AYUDA 63
CTRL/B BITACORAS 2

Los pardmetros deberdn tener los sigulentes valores:

TextosTeclas (1} = '<?2> Ayuda'
TextosTeclas(2) = *<CTRL/B> Bitacoras’
CodTeclas(iy = 63

CodTeclas(R?) = 2

NumTeclas = 2

Cabe indicar gue si NumTeclas o5 negativo, no 56 desplegaran las
teclas que ¢! nanejador define iniclalwmente, pero seguliridn cumpliendo su
funcion.

Una vezx que en ia captura se detecte una tecla i{uncional, ia
aplicacion tomard la decisién correspondiente y podra nuevamente |lamar a
esta funcion, regresandc el contrcol al campo en donde se detecté la tacla
y mantiendo el egstado en donde se encaontraba. Esto es con la finallidad
de que sea posible pasar el control del programa a otra rutina u otro
menejador sin que se plerda el eastade actual de ia torma de captura. Por
ejeamplo en una |lapada 2 una ayuda, una vez que se haya realizado el
despliegue correspondiente, se pueda regresar a la faraa de captura con
las mismas condiclones que existian en el momento de sollcitar la ayuda.

PantAnt s6lc es utilizado para indicar si existe una pantalia anterior
o no. 5i es verdadero, se datectara la tecla funcional <CTRL/F> que
terminard la captura con las mismas caracteristicas que <ESC> pero con
distinto c6digo de retorno.

En Valores se regresarin los valores que so hayan eapturado siguiendo

la misma filosofia que en HCA_DespliiegeForma, es decir, en una cadena de
caracteres raspetando el orden y laongitud de cada campo.
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- INICIALIZACION DE OTROS HMAMNEJADORES

AGn cuando ne es necesario que la aplicacion utilice las rutinas de
los otros manejadores es necesario que se iniclalicen estos, ya que
internamente ei MCA tiene relacidn con elliogs. Estes deben llamarse wuna
sola vez, antes que a la rutina MCA_iniciaForma y son:

- KB_Init (Funcién Entera)

- MVT_Inicia

- HDIi_inicta(Rengliniciai,RengFinal)
-~ MTF_Inficia(Renglon)

Para mayor informacién sobre estas rutinas consultar la descripclion de
ellas en este mismo capitule.

5.9.2.3 Ejemplo

Con el objeto de mostrar la forma de utitizar e} MCA se describen todos
los aspectos anteriormente descritos a travds de un ejemplo qua conteapla la
captura de dos formas, asi como el control de desplegado de ayudas.

Debe observarse que se hace referencia a las rutinae de otros mranejadores
por necesidad del MCA y del Manejador de ayudas (MAY). Asimismo se nuestra

una posible forma de llevar el control de forwas ligadas (CTRL/F). El manejo
de ayudazs no es requisito para el funcionamiento del HCA, sin embargo se
fieva el control en el programa con la finatlidad de mostrar 1a f{orma de
fnteractuar con otros wanejadores. Para npayor referencia sobre ellos

consultar las secclones correspondientes en este mismo capitulo.

A continuaciébn se muestra el prograsa de control de las formag (listadoe
5-Xiil), después la detinicion de ellas <«listade 5-XIVy 5-XV) y por ultimo ta
rutina de validacioén que se utilizo (iistado S-XVi).

PROGRAH MCA_Pruebasgs

Este programa suestra la forma de usar el manejador de captura,
se utilizan asimismo las rutinas del manejador de ayudas

con la finaifdac de mostrar una pequenia aplicaclon campleta
Feco. Javier Oropeza Horales

Hauricio Acosta Gutlerrez

Gerardo Leon B. 1-3jul-1987 Disenio fnlcial

r— v gt

IMPLICIT NONE

CHARACTER

1 VaioresFormai * 400,
1 ValoresForma2 * 200,
1 TextosTeclas(S) » 20

INTEGER
1 CodTeclas(5),
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Edod,

Edo2,

KB_INIT,

NCA IniciaForma,
NCA_LeeValoras,

HVT _open,

NuaTeclas,
NunTapFormat2y /5,87,
Yal {da{50}

O L R U T Tarey

LOGICAL
1 Compteta,
1 PantAnt

CodTeclas(i) = &3

{1Se activan los wanejadores, Ind{cando ias zonas de la pantailla
tlqua utiiizan

Edol 3 KB_Intt()

CALL MVT_Infeclia

CALL MCA_Inteta(Z,18)

CALL HD!_inicia(20,23)

CALL HTF_Inictat24)

CALL MAN_Infcia(t) 'Ho es indispensable
CALL WMMU_lnicia(i,2,80,19,¢) tNecesaria para el MAY

!1Se inlclalizan los valores paras las dos formas

ValoresFormal = ' °

ValoresForea$(§:1) = 1y tUnz sola funclaen
ValoresFormal (47:47) = '1* {Tipo Union linea graf |§
ValoresForaai (83:93) = 110 !Tipo Union lirea grat 2
VatoresFormal(138:138) = *'1°* 1Tipo Unfon iinea graf 3
ValoresFornal(185:185) = 't°* !Tipo Union linea graf 4
ValoresFormal (231:231) = '1* !Tipo Union linea graft 5
!Valores para la Forma 2

ValcresForma2 = * °*

ValoresForaal(£1:41) = r1? tEascala automatica eje X
ValoresForma2t62:62) = "y tEscala no laogarftmaica en X
ValoresForma2(103:103) = 't* !Escala automatica eje Y!
ValoresForna2{124:124) = *1* tEscaia no logarlitalica Y!
ValoresForma2(125:126) = 'NO° !0tro Eje de referencia
ValoresForza2(167:167) = *1* 1Escala automatica ele YD
ValoresForaa2(188:188) = '1* 'Escala no fogaritmica YD
ValoresForma2{(189:193) = 'DDDDD’ {Todas las graficas a YD
ValoresForma2(194:184) = 'i* X y Y no tienen ralacion

NuaTeclas = t
PantAnt = ,FALSE,
CALL MAN_Inserta('Forea de captura’}
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CALL HAN Despliega

Edol = NCA_lniciaForma(®XvsYi*')

CALL MAY_infcia(’'XvaV1i.HAY')

CALL MCA DespliegaFormatValoresForamal)

DO WHILE ((Edo! .NE. 1) .AND. (Edol .NE. 27))

Edof = MCA_LeeValores(ValoresFormal,TextosTeclas,CodTectas,
NumTeclas, PantAnt)
{F (Bdoi .EQ. -63) THEW 1Tecla ? (Ayuda)

CALL MAY_pespl iegaTopicos(NusTopForma(i))
ELSEIF (Edol .EQ. 27) THEN 'Otra pantalla
PantAnt = . TRUE.
Edo2 = MCA_[niciaFaorma("Xvay2')
CALL MAY lnicta('XvsY2.MAY")
CALL MCA Dacnl teazaFarmn eWatnrncfaron?)y
DO WHILE ((Edo2 .KE. 1) .AND. (Edo2 .NE. 27)
<AND. (Edo2 ,ME. 8))
Edo2 = MCA_LeeValores{ValoresForma2,TextosTeclas,
CodTeclas,NumTeclas,PantAnt)
IF (Edo2 .EQ. -83) THEN
CALL HAY DespliegaToplicos(NuaTopForsai{2))
ELSEIF(Edo2 .EQ. 6) THEN !Pantalla antertor
Edpol = MCA_InfciaFarsa("Xvs¥t*)
CALL MAY_inicla(*XvsY1.MAY')
CALL MCA DespliegaFforema(ValoresForsal)
NumTeclas =}
PantAnt = ,(FALSE.
ENDIF
ENDDO
' NOELSE
ENDIF
ENDDO
CALL MAN Elimina
£n

Listado S5-XI11
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{ Numero de funclones (1,2,3,4,5)

DISERO DE

iTabla ¥Y!
NAARAARAARAN
NAAAAAAAAAAN
NAAAAAAAAAAN
NARAARARAAAN
NARAARAAARAN

LA INTERFAZ INTERACTIVA

T AEN
} iTipo de Uniont
iNoabre de la Funcion! ide los Puntos!
\¢cceeceeecceeiecceececceecees \EN
NCCCCCLCLCCCCCCoCiLcaieees NEA
\CCCCCCTCCCCCCCCCCCCCTCCCa™ NEN
\CCLCoeccceeocceecceececeees \EN
\CCCCLeeeceeceeeceececceecees \EN

1(1) tineas!

$1{2) aarcadores!

1(3) marc. - lineas:
i{4) marc conec a y = Qi

!Titulos Generales de las Funciones:

\ceceeceecoaecceecceceeecccececcccceccceey
Ao ddvntelr diduialv e ve s e i deriddnrrv e Al

i Numero !

H de H

{ Funcion!: ITabla X!
il NAAAAARAAAAN
P2 NAAAAAAARAAN
13y NAAAARAAAAAN
H-$ NAAAAARAAAAN
i5 NARKAAAAAAAN

- 1R

Ji1L4,5

+.10R

«11R

.13L4,4

«17L8,4

L21L4, 4

«25L%,4

.29L1,4

<1030 10,11,12,13

JHU2)0 10,11,12,13

<1(2)0
. 1(3)0
L1(3)0
L1(3)0
1080
<10
L0
«1(4)0
LS50
150
<1(6)0
10530
L1450

18,15,16,17
10,11,12,33
14,15, 16,17
18,18,20,21
10,11,12,13
14,15,16,17
18,19,20,21
22,23,24,25
16,11,12,13
14,15.16,17
18,19,20,2)
22,23,24,25
26,27,28,20

Ligtado 6-X1V
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iNombre del efe X : ! \CCCCCCCCCCLCTLCCCCCCCCLCCLELCCCCLCCCLCCCCCCN
iEscala efe X : ! ! (1) Automatiea (2) Manual 1 \EN
X Inicial ! \RRRRRRRRRR\ !X Final 2! \RRRRRRRRRR\
¢ Acotamiento : ! ! (1) Ho Logaritmsleo (2) Loegaritaleo ! \E\

‘Nombre de! eje Y : ! \CCCCCCCCCCCCLCCOOCCCECCCCCLCOLLCCTCOCCLC
iEscala eje Y ¢t {1) Autosatica (2) Manual PAEN
i¥ iniclial :i \RRRRRRRRRR\ .Y Final 3 \RRRRRRRRRR
! Acotamients : ! ; (i} No Logarftaico (2) Logaritmico ! \E\

i0tro eje vertical de referencia?! !{al/no)i\SS\

Nomtre de) eje Y -derechs-: ! \CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCLCCLCCCCCCCCCCCOCCClN
iEacala eje Y : i 1 {1} Autosatica (2) Manual t\EN
Y Inlcial :! \RRRRRRRRRR\ Y Finsl 1! \RRRRRRRRRR\
i Acotamiento : ! 1 {!) No Logaritmice (2) Logaritelico ! \E\

tAsoclacion graticas-ejes! (13 -> efe Y ifzquierdo! (D) -> eje ¥ derecho’

AR 218 3iNCNS EEALAWN SI\CN

TTLsila ol Xozonoo Ztioo o Ziz Y r TNy Cip Botaston 12y teunles? VBN

L3Le,2

.31{2)0 4,5

.54

7L, 2

.30LL,2

L10€230 11,12

L2088

.1aL1,2

.16(51)0 §7,18,19,22.23

.16(581)0 24,25,26

.16(S1)D 27,28, 29,20,31

.19L1,2

.18(2)0 20,21

.21>20

.23L1,2

.27V1

.2BVi

. 29Vi

.30V1

.31Ve

.33Lt.2

Listado 5-XV

LGG!ICAL FUNCTION RutinaVal(NumeroVal,Valor}

t Se definen las rutinas de validacion que se haran a los valores de
! los campos que se indiquen en las formas de captura

IMPLICIT NONE

INTEGER
1 NugeroVal
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CHARACTER

1 Valor ® (#)
CHARACTER

1 Teclalelda ¢ L
INTEGER

b3 LongTeclaLeida,

b TersEop

t1Simulaction de la estructura CASE
GOTO (1) NuaeroVal

'ELSE
RutinaVa) = ,FALSE.
GOTO 989
t IF ((Valor .EQ. 'D*3 .OR. (Valor .EQ. 'd') .OR.
b3 (Valor .EQ. *I') .OR. (Valor .EQ, '§')) THEN
Aukinmvai © JFAL3c.
ELSE
CALL MDI_Eszrcibe ('Err> Este campo s0lo permite '//
1 ‘valores D o {*, 0, i, O}
CALL MD! _Escribe (' Oprima *//
1 *cualquier tecla para continuar®, 1, L, O}

CALL MD1_SuvenaCaap (23
CALL MD1_Leect(27. 0, 1, 0, O, Teclaleida, LongTeclaleida,
1 TermEmp)
CALL MDI_Esertbe (' ', ¢, O, O}
RutinaVal = .TRUE.
ERDIF
¢oT0 99
29 CONTINUE
Return
end

Listado 5-XVI

5.9.3 Descripoion Teonica

Con &} chjiecto de wmostrar un panarama basico del dlsefic ¢ implementacidn del
manejador de captura, en esta seccidn se describe su estructura general, los
seudocbédigos de las rutlnas de contral, asi una breve degcripcion de las rutinas
de apoyo. Por Gitimo se explican las estructuras de datos que gse utilizaron
para almacenar las caracteristicas de las formas y las asociadas a los campos.
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5.9.3.1 Estruoctura Genera!l

El desarrolle del manejador Se basé en las tres funclones baslcas que éste
debe cumplir, siendo éstas:

- Lectura de ia torma.
- Despliegue en ia pantallia de la forma.

- Captura y validaclén de los campos, asi: como movimiento deniro de la
forma.

Estes funciones se reallzan o través de tres modulos que son los que a!
usuario debe Invocar para e! control de las formas da captura. Estes medulos a
T wver Ylewan el anntrol de otras rutinas que son las que realizan directamente
los pasos necesarios para al funclonasmiento de! manejnaor. &N ias siguleniea
secciones se detaita Ia 16glca de estos @mbdulos, agi como las rutinas que
invocan.

Debido 8 la forma como se¢ diseRa el Sistema Interactiva SER, el MCA
InteractGa con los otros manejadores, principaloente para la comuntcacldén con el
usuario. Todo el wanejo de la pantaila como posicidén del cursor y escritura de
textos se reatiza por omedio dei Manejador de Ventanas con lo que el HCA es
independiente del disposi{tivo ya que no interactua directanentes con €1. La
lectura se hace por medio de un conjunto de rutinas para la deteccién de teclado
Ilamada KB desarrollada por persanal del CECAFI. Los mensajles se envian por
medio del Manejador de Dialogos vy se utlliiza el Manejader de Teciasg Funclonales
para degplegar las teclas que usa el wmanejador asi como las gue defina el
usuario.

5.9.3.2 Ssudoocodigos importantes

Para flustrar los pasog basicos gqus s@ reaiizan oan cada una de los modulos de
control, cp npuestran sugs seudocédigos generales en forma resumida sin que
coincidan exactamente con el cédigo de dichas rutinas ya que se pretende
flustrar su forma de operacicn mas que su estructura Interna.

RUTINA HCA_IniciaForma

Iniclo
Abre archivo de forma
1F Existe torms THEN
MCA_InicliaForma <-- O
Intcializa valores de la estructura de datos
Nuelampo <4-- 0
DO WHILE (No fin de archivo y no haya cosande y Lineas leidas < 20)
IF Se detine Texic THEN
 NumCampo <-- HuaCampo t &
Lee texto y almacena en is estructura de textos
ELSE
IF Se define Campo THEN
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1F El anterior fue campo o Eg nueva linea THEN
HueCampo {-- NuaCaapo + 1

ENDIF

Lee campo y almacena en la estructura de campos
ELSE

Eacribe “Definiclion invalida®
ERDIF

ERDIF
iF Fin de linea THEN
Lee otra linea de in forma
ENDIF
ENDDO
DO VHILE (Haya comandos y Nu sea fin de archivo)
Valida el campo del comandc
1F Campo valido THEN
Les. wunlida v almacena en las estructuras de datos
de acuerdo al comando
ELSE
Eacribe "Caspo no definido”
ENDIF
ENDDO
ELSE
Escribe "No existe ta forma“™
HCA_IniciaForma <~- ¢
ENRDIF
FiIN !iniclaforma

Listado 5-XVi}

RUTINA MCA_DespliegaForma

inicio
Desempaca los valores Iniclales y aimacena en las astructuras de datos.
Activa la zona de despliegue
Borra la zona de despliegue
NumCanpo <-- 1
DD WHILE (NumCampo <= Totailaapos}
IF Existe texto activo THEN
Despliega texto con atributos
ENDIF
iIf Existe cazpo activo THEN
Despliega campo con atributos
Veriffca si oculta campes y despliega los que se activen caon
el valor inicial
ENDIF
NuaCampo <-- NumCampe + 1
ENDDO

Listado 5-XY11il
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. RUTINA MCA_LeeValores
inicio
IF NusTectasFunc > O THEN
. Anexa textos de las teclas de! sanejador a las del usuario
ENDIF
{F Hay pantalla anterior THEN
Activa CTRL/F
ENDIF
Degpliega teclas tuncionales
DO WHILE (Tera{naCaptura)

IF Huevo campo o campo no cusplio validacion THEN
Canbia &5 Inverso el caspo y despliega valor anterior
iee tecla
IF No es terminador THEN

Limpia ol cappo
ENDIF

ELSE
'Es en el cagso de regresar nuevazénte a capturar
Lee tecla
iF Ea terminndor THEK

 Almacena el valar del caspo
ENDIF

ENDIF

IF No es tersinador THEN
CASE TipoCampo THEN

1 : Lee y vaiida campo alfabetico
2 : Lee y valida caopo real
3 : Lee y valida campo entero
4 ; Lee y valida campo si
5 :r Lee y vallda camspo caracter
6 : Lee y vaiida campo x
ERDCASE
ELSE

TereinaCaptura ¢-- FALSQ
CASE TipoTerminador THEN

RETURN .
a <~~ : IF Valor valido THEN
Verifica Ocultos y activa los que cumplan
Varifica Evcivyentes
{F RETURN y no es ultimo campo THEN
Rescribe el valor del campo en normal
Avanza al digulente campo
Rescribe el valor del campo actuat en inverso

ELSE
IF <~- y no es primer campo THEN
Rescribe ei valor del campo en normal
Regresa al campo anterlor
Rescribe el valor del campo actual! ea inverso
ENDIF
ENDIF
ELSE
Escribe mensaje de error
ENDIF
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vaclo THEN
campo requerids

el priper caspo
Verdadero

ESC o
CTRL/F : IF Valor valido THEN
IF Hay campo trequerido
Celoca pesicion en
ELSE
Coloca posicion en
TersinaCaptura <--
ENDIF
ELSE
Escribe mensaje de error
ENDIF
CTRL/A ©
Tec Usu: Terminatap <-- vercagero
ENDCASE
ENDIF
ENDDO

IF ESC o CTRL/F THEN
Actuaiiza los valores capturados
Empaca en el par_&metro de retorno
ENDIF
MCA_lLeeValores <-- CodigceTerminador
Fin !HCA_LeeValores

Listado 5-XiX

5.9.3.3 Rutinas

Laz rutinas que en ¢! diagramn  de
brevemente explicadas a  continuasién

texto.

5.9.3.3.1 Lectura De La Foroa

- HMCA_LesForme. Lee
corresponde a un campo ©
archive o un tomando.

un

- MCA_LesTexto. Se encarga de

definidos en una forma (Posicién,

- MCA_LesCampo. Lee, valida y
(Posicién, tipo, longitud)
en la forma de captura .

estructursa
en
parametros nl caracteristicas particulares debido

ia forma de captura y
texto.

laer,
astructuras de datog correspondiente,
longlitud,

aimacena
las caracteristicas de cada campo detfinido

anterior se mostraran, son
su functon sgin describlrse los
a2 que no la finalidad de eate

determina si la informacitn
Termina cuando detecta tin de

validar y almnacenar en las
las caracteristicas de los textos
contenido).

en las estructuras de datos
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5.9.3.3.2 Lectura De Comandos

~ MCA_LesComandos. Lee cada una de las lineas del archivo en donde se
esperan comandos y determina de que comando se trata para invocar a la

rutina correspondiente de valtidaclién. Tanbté almacena en las
astructuras de datos las ecaracteristicas definidas. Dichas rutinas
S0On:

- MCA_ComExoluyentes

- HCA_Comlimites
- MCA_Comlecultos
- MHCA_ComRango

Otras rutinas que auxillan en Ia validacién y lectura de comandos
soNns

- HCA_LeeCampoComando. Valida si un caupo referenciado en un comando
estd o no definido en la forsa.

- MCA_LeeTextoComando. Valida si un texto qua se referencia en un
comando - se encuentra definido en la forama.

- MCA_PosMNoBlanco. Regresa la posicién a partir de la cual una linea
cantiene un caracter distinto a un espacioc en blanco.

5.9.3.3.3 Empaque Y Deseapaque De Valicres

- MHNCA_Empaca, Almacena en forma secuencial en una cadona de caracteres
toda l1a informaclén correspondiente a los campos definidos de acuerdo . a
su longitud.

- MLA_DRazes=paoa. Vacia la inforamacién de una cadena de caracteres en la
estructura de datos correspondiente a los campos.

5.8.3.3.4 Leotura De Campos

En esta seccitn se agrupan las rutinas que realizan la lectura de la
informaci6n de cada campo de la formae de acuerdo a su tipoc y langitud. Todas
esta rutinas realizan la lectura, el eco y @1 borrado de cada caracter. Lo

anterior se fleva a cabo siguiendo un analizador sintdctico propio de cada tipo
de campa. Regresan el valor capturade una vex que es detectada una tecla
funciocnal. Las rutinas son:

- MCA_LoeAl?

- MCA_LezsCar
- HCA_LeeEnt
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MCA_LesReal
HMCA_LeaSHe
MCA_LeeX

Como apoyo a estas rutinas se cuenta con otras tres que real!{zan directamente
la lectura de cada tecla {datectando las teclas funiionales;, el borrade y el
eco de caracteras, respectivamente. Dichas rutinas son:

HCA_LeeTacla
MCA_BorraCar
MCA_EszcCar

3.5 Validacién De Campos

HCA_ValidaCampa. Realiza la validacién del wvaler recién capturado
verificande si cumple con las condiciones que el usuario defin{¢ en la

torma (Rangos. excluyentes, limites). Si cumple las condiciones

regresa un valor falsoc.

MCA_VerExo. Veritica si un campo es excluyente a otros, siI lo es
canceia los valores de los otros campos.

MCA_VeritiocaOcultos. Determina s{ e! valor de un campo recién capturado
activa a otros campos o si el cambio de valor debe ocultar a algunos
campos. Si s2 «cumplen estas condiciones serd necesario borrar o
escribir ios campos y textos afectados. |

Debideo a que ez factible tener hasta 10 niveles de ocultamiento, fué
necesar{o hacer esta verificacidtn en forma recursiva, es declr, para
cada campo que Se actlte o se despliegue en la pantalla, se verifica si
a su vez ocultas o activa a otros coampos. Para lograr esto, se realizo
una simulacién de recursividad, wutilizande un stazck, Las ruiinas

utiiizagas son:

~ MCA_OcultosAnidados
-~ HCA_MaeteAStaok
- MCA_SacaDeStack

Asimismo, existe 1a posibilidad de que un campo pueda ser ocultado o
desplegado por otro con distintos valores, por 1o que se realiz6 una
rutina que indica en una estructura de datos, s! un campo fué activado
con el valor actual del campo del que depende. - Esta rutina es:

- HCA_IntciaRecisnAct.
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$.9.3.3.6 Rutinas De Otro Manejadcres

A continuaciotn se enlistan las rutinas utilizadas de otros manejadorea, con
Ila finalidad de mostrar la relaclén del MCA con ellos. Dentro de este capitulo
se encuentra una amplia descripcitn de cada una de eilas.

- Manejador de ventanas (MVT)

El MCA realiza todas las escrituras a 1la pantalla a  través detl
manejador de ventanas por  requisitos de éste y con ta finalidad de
mantener cierta independencia con respecto del dispositive de salida.
Las rutinas que se utisizan son:

- HVT_DefineZona

~ HVT _BarraPantalla
- WVT_AlmacenaZona
-~ MWVT_gExtraeZona

- EVT_ActivaZona

- MVT_iapriseTexto
- MHVYT_ColoeaCursor

- Manejador de dialogas (MD}}

Los mensajes de error y de Informacién que el manejador hace al
usuario los realiza en la zona destinada para ellos por medio del MDI,
con las siguientes rutinas:

- MDi_Escribe
~ MDI_SuenaCamp

-~ Manejador de teciaz funcionales {(HTF)

Las teclas que se desean gespiegar en ia zona de iLecias Junsisnaleors
son mostradas por medio de la rutina MTF_Despliege.

- Dateccibén de teclada (KB)

La deteccidn de las teclas se reali{za con la rutina KB_Read.

5.9.3.4 Estructuras De Datos

L.as estructuras de datos que se utilizan son empleadas par
caracteristicas de la forma (campos Yy textos) y de i
realizan a cada campo.

La definicion de las estructuras se realizo en base a los principales
requerimientos que presenta el @manejador como rapidez en el movimiento entre

canpos y en la validacién de los valerss capturados. Para lograr esto, se
uytilizaron esquemas de rapido acceso que no involucran mapecos de valorea que
aunque son nds eficlientes requieren mayor tiempo de calculo, Una de las
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desventajns de este tipo de estructuras es que pueden llegar a tener una gran
porosidad que =in embargo no afecta en gran vedida debido al esquema de wmaneje
de wcmoria de VMS y de la mayorla de los sistemas operativos.

La gran mayoria de las estructuras utfilizadas son arregions de una o das
dimesiones en donde el primer Indice hace referencia directamente al nemern del
campo ¥ s8i{ existe un segundo indice éste indica alguna caracteristica especial.
Como un ejeaplo de las estructuras usadas se muestra en la figura 5-2%1 la que
define las caracteristicas de los campos.

1 2 3 4 s

D ikl R e D ettt R D +

! Renglon ! Columpna ! Tipo ¢ Lomglitud ! TipoAct
11 H | H : '
! campo 1 ! canmpec i ! campo 1 ! campa 1 i campo 1 i
I S R e it LR I B = —— +
P . H
.h . :
[ Sy R '—---; ----- pomm e e m e m— +
! Renglen |} Columna @ Tipo \ Longlitud TipoAct |
Haxi : : H !

! campa max! campo max! Campo ®Bax! campe max

v
v
.
H

Figura 5-2%

La longitud de los estructuras esta en base al numero maximo constante de
campos que se pueden definir y al nuUmero de caracteristicas que almacena.

A continuaci6n se hace una breve descripcidn de las estructuras utilizadas,
las que se pueden dividir en dos grupos.

- DEFINICION DE LA FORMA

Se wutili{zan cuatro arreglos que definen jas caracteristicas
{posicién, lungltud, active o no) de 165 textos, de los campos y las
cadenas de caracteres que corresponde 2 los taxtos y los valores de los
camnpos.

- VALIDACIONES A LOS CAMPOS

Para cada posible validacion se utiliza una estructura distinta en
donde se almacenan las valores o laos campos contra los que se vaildara
cads campo. Son sels el nGmero de estas estructuras que definen
limites, rangas, caapos excluyentes, requeridos, ocultos.

Azimismo, existe una estructura formada por una serie de variables que
definen e! estado de la formz y que es utilizado bas{camente para permitir que
el usuarlo pueda galir de capturar una forma y pueda regresar posteriormente con
1as wmiszmas condicliconss con loo gue szalié, Ezts estructura indice poalceitin del
curaar, nGmero, longitud y atributo del campe y el wstado del anali:zador
sintactico correspondiente a! tipo de i{nformacién que se este capturando .

-~
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Con la finalidad de evitarie al usuario el wuso de pardmetros "duaay”, el
mane jador utiliza el recursc de varlables comunes en rutinas que el usuario
controla.

5.10 MANEJADOR DE MENUS.

En los sigulientes parrafos se tratard el tema del Hanejador de HMends,
incluyendo wuna descripcién funcional de! mismo, asi cowmo una lista de las
rutinas que integran al Manejador. Por ultimo se incluye un ejecplo que nmuestra
su uso.

5.10.1 Genoraltidadesx.

EY Mamafeds: de Mands &3 own conlwnts Co iullius nceiewdes <ol dusplagads da
los textus de un menG de opcliones. Una vez mostradas las opcliones, el Hanejador
es responsable de esperar a que el usuaric seleccione una opcibn; también se
encarga de borrar la pantalia de la zona de desplegado antes de colocar las
opciones.

Para selecclonar una opeion, el usuario debe eprimir las flechas (arriba o
abajo) de la terminal. En un principlo la primera opclién aparece con el
atribute en inverso; al mismo tlempo que el usuarloc oprime una de las flechas,
el MHanejador cambia ei atribute del texte que se encuentra en inverso, al
atributo normal, y escribe la siguiente opcién con fondo en inverso. De esta
manera, aparenta que un recuadro con fondoe invertido, “camlna®™ conforme el
usuario oprime una de las fiechas. La flecha Tabajo"™ hace que el recuadro
camine hacia la parte inferior de la pantalla, la flecha "arriba®™, provoca que
el recuadro camine en senti{do {nversc. Cuando se ha llegada a la parte final de
la tlsta de opcicnes, se pasa a la primera opcion del mena, del tal suerte que
semeja a una lista circular.

Tasbhién existe el método rapide de seieccion de opciones, que consiste en
oprimlir en el teclado, la letra inlcial del texto de la aopclén que se degea
selecclonar. Asi por ejemplo, si existen cuatro opciones:

Altas

Cawhiosg

Bajas

Consuitas

Cuando el usuario oprime la letra "C", el recuadroc avanza a la opelén

“Caablas®. Alguna veces exlsten wvarlas opciones gque comienzan c¢on la misma
letra; cuandc esto sucede, el Manejador de Men4ds va colocando en una por una, el
recuadro en !as opciones que comienzan con esa letra. De esta forma en el
ejemplo. si el usuario vuelve a oprimir "C", el recuadro avanzarda a 1la opclfn
"Consultas™., Tamtién en este caso, la Iista es circular, de tal suerte que si el
usuario oprime "B", al Manejador de MenGs recorre todas las opclones, desde la

opcitn donde se encuentra, hasta el final de la lista, buscando una opcién que
emplece con “i™; si{ no ia encuentra, empieza ahora con el iniciv de 1a ‘ista,
hassta encontrar una opcién que inicle con la letra "B" o hasta regresar a la
opcibn inicial de la cual parti6. En casc de que no encuentre la opcibn, el
mane jador suena la campana una vez. Para ¢l ejempio, el recuadro se
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posicionaria en la opclon "Bajas™.

Una vez posiclonado el recuvadro en la opcién deseada, el usuario simplemente
tiene que oprimir "RETURN"™, para indicarle al! Hanejador de Menas que desea esa
opclén.

El Manejador dea MenGs permite tener varios bloques de mends de opcicenes
trabajando a wun tiempo; de una forma andloga a tener varios archivaos abiertos.
Por tal motivo el programa de apiicaciétn debe indicar al Manejador, qué blogue de
opciones se debe desplegar u operar; 2sto se realiza pasandole como pardametro un

nGmeso entero, que Indleca cudl de todos los blagues de senus presentes se
activara.
La opcién de salida sienpre existe en un wena, aunque ! wusuario no 1o

indique; ésto es a través de la tecla funcional (EEC», de tal forma, que cuando
el usuario oprime esta tecla, e! programa de aplicacién debe suponer que el
usuario ya no desea trapajar €on este menu.

Este Manejador se encarga en forma automdtica de guardar Ja posicién del
cursor, el atributo active y las dimensiones de la Fraontera activa, antes de
desplegar o de operar el mena. Este fundamentalmente para resguardar la

informaci6tn de la pantalia que no pertence al menu; y asi, cuando e! desplegado
o la seleccldén haya concliuido, el Manejador automaticamente deje el cursor, el
atribute ¥y ta Frontera, tal y como ge encontraban, antes de que el Manejador de
Ments, tomara el control del video. A continuaclidn se presenta una deseripeibn
de las rutinas encargadas de realizar todo 1Io gsenclonado en los parratas
anterlores.

5.10.2 Rutinas.

En lag siguientes lineas se describe la implentacién practica det Hanejzdor
ds Monls; depués sc preccde zon una lista de  tas rutinas que Integran el
Hanae jador. En la itista se {ncluye una descripcién funciornal ¥ un desgtoce de
los pardmetros involucrados.

Una de las caracteristicas loportantes del MHanejador, 235 que en verdad, su
disero no fué independiente de lcs demas., Cuando éste se reallz6, se previd que
en un futuro, =2n el Sistema Interactivo se tendrian que interrelacionar el
HManeiador de HMenGs con el Manejador de Ayudas: de tal suerte que al operar el
menu, el Manejador de alguna manera tendria que Jetectar si el usuarlo aprimia
"?" y en ese caso, desplegar la ayuda correspondiente; con 1% restriceclion de quo
el control regresara at Hanejador de Mene. De esta condici6én se despredieron
dos conclusiones Importantes; la primera es que el Manejador debe detectar
teclas funcionales y |a segunda, es que de algdn modo, tiene que desplegar la
ayuda correspondiente y luegoe recuperar el control.

En un principlio se pensd que el proplo Manejador de Hen(s invocara

directamente al Hane jador de Ayudas, Sin embargo, esto disminuia 1la
fiexibilidad que se desaba tener con e! manejadoer, pues se hacia dependiente de
su  entorno. al tener que "conocer" qué archivos de ayuda habis que desplegar.

Poaterlormente con el desplegado de los directorios de tablas y graficas, sao
descubrit que era alGn mis critico de lo que se pensaba. Lo cual hlzo supocner
que la solucién planteada no era la mds correcta, pues no se deseaba elabarar un
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Mane jador de MenGs qgque pudlera desplegar ayudas y directorios, ya que era
probable que muy pocas aplicaciones %tuvieran ayudas o directorios que desplegar.

Ante este dilema, se ocursit Que la solucién mas adecuada era separar Ja
seccifn del desplegado del! menG de 1a de operacl6n. De esta forma, en una parte

del programa se daspliega el mend, 1uego en otra zeceifin, simplemente se opara.
Y asi, cuando el Manejador detecta que sze ha oprimido una tecia funcional, *72%"
por ejemplo, la operacién termina. Conociendo este hecho, el programa de

aplicacibn puede invocar al Manejador de Ayuda o desplegar los directorios,
segin sea el caso. Una vez terminado el degpliegue, e! propio programa regresa
el contret a la seccléon de operacién del Mane)ador de Menas, i{nvecande a la
rutina correspondiente. Esta estructura evita redesplegar el mend de opciones
cuando no se requlere; tal caso sucede con la ayuda y los directorios que abren
una ventana para cumplir su prop6sito. Una vezx que terminan su ejecucién ¥y
GreT el bBuU Veobtalia, 0 02 T2 !n porto deal mean ouye onultaba la ventana vy por
tal motivo, e! ment compietc aparece perfectamente en 1la pantalla. De tal
suerte que se puede operar el men( sin necesidad 4e despiegario nuevamemte.

El Mane jador esta Integrado por cuatro rutinas. La primara de ellas se
encarga de deflinir una Zona con {a rutina HMVT_DeflneZona, correspondiente a la
porclén de la pantalla que comprendera la regién de desplegado del wment de
opclones. Ademas recibe el numero de bloque de! meng, ya que como se recordara,
e85 posible tener varics blogues de zments presentes a un tlempo, en ia pantalia.

Las sigulentes dos rutinas san las responsables del!l despiegado vy de ia
operaclitn del menlG. Esenclialmente lo que hacen es salvar el cursoer, el atributo
y las dimensiones de la Fronters activa con la rutina MHVT_AlmpacenaZons, La
parte de desplegado borra la pantalla, despliega |las opciones y coloca e!
recuadro en ta primera opcibén. Esta rutina se encarga de encontrar el mejor
espaciamiento entre renglones para localizar las opclones y hacer mas agradable
sy presentacién; el espaciamiento se guarda en variables "COHMON® que comparten
iss dos rutinas., También permite, a discresion del uvsuvarlo, dibujar una lincz de
separacitén en ta parte superior de la zona y rotular las opclones con un tituio.
lgualnmente, ez el manejador el que se encarga de despiegar tas teclas
funcionales asociadas al menu.

La rutina de operaclbn se encargs de detectar las teclas que oprice el
usuario con la rutina MHDl_lee, wverifica si la tecla es una de las teclas
tuncionales, sl no '2 €5, verifica si e¢a una §ischa parz mover ol recuadra en e
direcccién adecuada; si no es una flecha, prueba si la tecla oprimida es la
inicial de una de las opciones, para mover el recuadrc a ta posiclén correcta.

Finaimente, st tampoco axiste una apcidn que comlence con la letra
correspondiente a !a tecla cprimida, suena !a campana una wvez. Le rutina de
operacién regresa al programa de aplicacién qué tecla funcional aprimio el

usuario o el nGmero de opcldn 3ue el usuarlo seleeccions, segln sea el caso.

Tanto la rutina de despliegque vomo la de operacidén requieren que se les
indique con qué bloque de menG se desea trabajar. Ambas rutinas al final,
recuperan el cursor, el atribute y las dimensiones de la Frontera cen

HVT _ExtrssZons.

La cuarta rutina es ia contraparte de la primera. Egs decir, cancela un
bloque de menG; o en otras palabras, borra la zona destinada a un bloque de
mends.
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Como se podrd suponer, e) manej)o de varios bloques de menGs, simplemente ae
realizd con el HManejader de Zonas, vya que éste se encarga de dellmitar las
porciones de la pantalla destinadas a cada uno de los menGs de opclones. Para
este efecto el Manejlador de MenGs lleva en "COMMON", un arreglo que almacena el
namerc de zona asfignado a cada bloque de gmend, los espaciacientog entre
renglones v las dimensiones fisicas de cada bloque de mend,

Es conveniente menclionar que como e! Manejador de MenGs {nvoca a rutinas del
Hanejador de Ventanas, del Mane jador de DiAlogos y del Manejador de Teclas
Funclonales, para emplear al Manejador de MenGsz e3 necesario llamar a lasg
rutinas HMVT_Inicia, HMDI_Inicia. KB_Init (Y y MHTF_infecia. al principio dsl
programa de aplicacib6n. Todas las rutinas se reaif{zaron de acuerdo a los
principlos do la programacion estructurada, empleando FORTRAN-77; les
carpcteriza &l prefijo HMU. A centinuacion se proporclona ia llsta de rutinag
del Manejlador de Menas.

SUBROUTINE HHU_Infcia (Collzq, Renin{, ColDer, RenFin, NusldentMenu)

ColDer INTEGER = 4, Entrada
! Columna Derecha de la Zona de! ment (coord, absolutas?
Colizg INTEGER » &, Entrada

! Columna lzqulerda de la Zona del! mena {(coord. abs.)
NumldentMenu INTEGER = 4, Salida -
1 MNgmero de identificacién del menu. Es
lun namoero del 1 al 5 indicando el bloque a aciivar.

Renini INTEGER * 4, Entrada
! Renglén Inlcial de la Zona del mend (coord, abs.?}
RenFin INTEGER » 4, Entrada
1 Renglon Final! de ta Zona del ment {(coord. abs.)
Esta subrutina dGebe llamarse antes de <cuaiquter otra del mane jador.
Establece una &rea de 12 pantatla en 3a cual el menl sera despliagado. Debe

indicarse ademds de gué biogue de menC se trata; se permite hasta un mzaximo de
cineca bloques. Es declr, hasta zince zonas de men(Gs simultineas en la pantatlla

y cada una, con un mend distinto. Por medio de NumldentMenu es posible poder

cambiarse de menG, sin perder el estado del mend anterior.

Nualdpe, NumDes,
Titula, Numldantdenu)

Opciones CHARACTER (¢) 2(%), Entrada
! Textoc de lag opciones a desplegar
Titulo CHARACTER (s} x(#), Entrads
! Titulo que rotula al Menu.
NumDes INTEGER » 4, Entrada
t NGmero de opclones a desplegar. Puede ser menor
ta NumOpa.
Numidenttenu INTEGER # &4, Entrada
! Namero de identificacion dei bloque de menda.
NumOpc INTEGER % &, Entrada

! Namero de opciones que componen al mend completo.
TipoDespliegue INTEGER # 4, Entrada
! Indica qué tipo de encabezado se escribe:
t Bit Valor Valor
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! [
' o Linea de Separacién No escribe ia linea
! )3 Escribe el titulo No escribe el titulo

Esta funci6n despliega la opciones en la pantalla. A petfci6n del usuario
celoca una linea de separacién y opclonalmente pusde escriblr un titulo, el cual

va enmarcado y se despilega en |a parte superior de la zona. Regresa los
siguientes valores:

Bit enoendido Condiscion
Ninguno No hay error i
1 Texto de ias opclones mas grandes que la pantalia
2 Namero de opciones mayor al namero de rengiones

SUBROUTINE MHU_Acepts (Opciones, NumDas, ToclasFun, TeclasTex,
NumTeclas, NumlidentMenu, Opclon)

Opciones CHARACTER (¥) st¥), Entraaqa
Terio du 1as opciones.
TeclasTex CHARACTER (%) a(x), Enirada

! Texto de las teclas funcionales. Sigue las
trestriccliones del manejador de Teclas Funcionales.

NumDes INTEGER # 4, Entrada
! Némerc de opciones a desplegar.
NumldentMenu INTEGER » 4, Entrada
i NOpero de identificacion del bioque de mend.
NunTeclas INTEGER # &4, Entrada
! Numero de Teclas Funcicnaies.
Opecion INTEGER « &, Salida

! Opclidn seleccfonada por el usuvario. Regresa los
'siguientes valoras:

. t =0 Esc
t <0 Tecla Funcional
1 >0 Opcion del tMenu
TeclasFun (W) INTEGER s A, Er*rada

t Contieno los AST!] de cada tecla funcionatl.

Esta subrutina se encargs de pedir al usuarlo la opcion del menG y avisa que
estad lista para recibir la opcibn, enviando el mensaje "MsjY Seleccione una
opoion". E! usuario selecciona la cpcién localizando el recuadro en inverso, en
la opcién deseada, por mecio de las tecias (flecha arriba y flecha abale) y

finalmanta anrlelends la tecia de RETURN., Otra forma ge nacerlo es oprimiendo
ta tecla correspondiente la inicial del tuxto de la opclén deseada y
posteriormente oprimiendo RETURN. Recibe también wun arreglo de teclas

tuncionales y su texto; asi pues, detecta s! el usuario oprimié alguna de esas
teclas; el nGmero maximo de teclas funcionales es 14. El usuario debe indicar
qué bloque de mend se trata.

La rutina regresa e) siguiente valor en Opcion
Valor de QOpolon Significado

Mayar a 0 El vaior {ndica e

| ntmero de opclén seleccionada
Menor a 0 El valor gin eccnsidarar

al signo indica el namero
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de tecia funcional oprimida
0 €1 usuario oprimlé Esc lo cual se debe interpretar
como saltda del Hena.

SUBROUTINE MMU_Tereina ( NusldentMenu )

NumldentMenu ! NGmero de fdentificacitn del blogque de mend

Esta rutina debe emplearse cuando se desea dejar disponible un bloque de menG

para otros usos. Basicamente todo ment que inicia con HMMU_Inicla debe conctluir
con MMU_Termina.

5.10.3 Ejemplo.

El listado 5-XX properciona un ejemplio del usc del Manejador de Henas, con
dos blogques de copciones. Al principio se declaran estos dos bloques, el primera
tiene 10 opciones y el segundo, solamente cuatro. También cada bloque tiene sus
picplas  Loelil tunstonntas T mm Aasiaras fantn iee taytaa,. coma tos codigos
ASCli. Poatericrmente ge deflnen les numsros de cpclones gque se van a desplegar
en cada blogue; para posteriormente detallar los renglones y columnas gque
deilimitan a las zonas de cada bloque de mend. Después se |llaman a tcdas las
rutinas de Inclalizacion ¥y se despllegan los dos bletques de menGs.

Lo que senclliamente hace e! programa, es activar el primer nment y pedir ai
usuario que seleccione una opecién o gue opricma una tecla funcional., Cuando el
usuario hace esto, sc muesira en ta Cona de didtogos, el valor que se regresa en
al parametro Opeclon. Después realiza lo mismo, pero para el segundo bloque de
opcliones. En la tligura 5-22 se muestra la pantaila resultante al ejecutar este
programa.

PROGRAH Ejemplo
IHPLICIT NOKE

CHARACTER
Opcionesi (10) »30 /
*Altas?',
'Bajas',
'Modificacliones’
'Consultas*,
'Qpoign &,
*Opcion S'
*Opcion 7°.
'Nuevos Empleados’,
'Opcicn 9.
'Directorio de Ewmpleados'/,
Opcioneg? (4) % 30 I
*Bloque 2 Opclon 1',
'Opcion 2°,
'Hajas'
*Consultas’/,

S

1
3
i
1
1
i
H
1
1
b
1
1
1
1
1
1
1

OpcionCar ¢ 2,
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Titulo s 30,
TeclasTexl (3)%30

TeclasTex2 (21430

T

Tecla x ¢

NTEGER
Condiclion,
Colizql,
ColDert,
Collizq2,
ColDer2,
¥b_init,
NumDes!,
hunbess,
Huzlpct,
Numlpc?2,
NunTeclast,
HumTeclasZ,
HMU_Desgliega,
Opcion,
Reninit,
RenFint,
Renlni2,
RenFinZ,
RenDialini,
RenbDiatFin,
RentTF.
TerlasFunl 73 ¢

9.

TeclasFun2 (2) ‘

[ e o e I e S O e Rl o e e e e I

64,

a5/

Titulo = 'Henu de ejeaplo’
NumDest = 6 ‘Numero de
NumQpel = 10 tHumero de
NumDes2 = 4 !Numero de
Numlpc2 = 4 !Humero de

fZona de menus ler blogue

Renlnii = 2
Renfiny = 17
Collzqt = 1
Coilert = 40

/

*? Ayuda',

*<{TAB> Directorisa’,
*<LineFeed> Revisa Cta.'/,
/

*Q Cancelar Cambios?,

't Coplar Dates'/,

63, 7

T<TAB>

10 t<LineFeed>»

'R
e

opciones a decplegar de!l primer blague
opciones totales del priwmer bloque

opciones a desplegar del segundo blcque
opciones totales del segunde bloque
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t2ona de menus del 2do bloque

Reninf2 = 9
RenFi{n2 = 1§
Collzq2 = SO
ColDer2 = 78

tZona de dlalogos
RenDfallnf = 18
RenDizlFin = 23

tZona de Teclas Funcionales

RonMTF = 2a
NuaTeclasf = 3 {Nymero de teclas funcionales bloquae I
Nusteclas2 = 2 tHuzero de teclax funclicnales bloque 2

CALL HVT_Inicia
Condician = KB_Inft ()

!Qfgnnlzacion de Ja pantalia
CALL D! _Iniclia (RenDiallni,RenDiaiFin)
CALL HTF _Inicia (RenMTF)

tter blogque de menu
CALL MMU_Infeia (Ccllzql, Reninif, CoiDer!., RenFini, 1}

!{2do blogque de menu
CALL NHU _Intcia (Collzq2, RenlIni2, ColDer2, RenFin2, 2)

iDespliega €] menu de opctones del blogue |

Condicion = MMY Despliega (Opclonesi, NumCpnl, NuaDasl, O,
1 Tituio. I

!Despliega el nminu di¢ 6pcicnes dei vioque 2

Condjcion = MMU_Despliega (Opclones2, Nualpel, MumDes2, 2,
1 T, 2)

DO WHILE (.TRUE.)

!Lee ia opcion de! wenu bloque t
CALL MMU_Acepta (Opciones), NumDes!, TeclasFunl, TeclasTexl,

1 NumYeclasl, 1, Opcion}

iConvierte en caracter fa variable opclon y la Imprime en la zona

tde di{alogog
WRITE (OpcionCar, *(12)') Opcion
CALL MDI_Escribe (*Opcion = ‘'//OpecionCar, 0, !, O}

tLee la opclon del wenu bloque ¥
CALL MMU_Acepta (Opciones2, NumDes2, TeciasFun2, TaclasTex2,
1 Nuritectas2, 2, Opcion) R

5-95



DISERQ DE LA INTERFAZ INTERACTIVA

!Convierte en caracter 1a variable opcion y ta ieprime en la zona

!de dialogos
YRITE (DpcionCar, *(12)*1 Opcion

CALL MDI_Escribe ('Opclon = '//OpcionCar, O,

ENDDO
END

Listado 5-XX

[ Henu de ejeaplo }

Altas

Bajas
Hoditicaciones
Consul tas

0)

Opciaon 5 Bloque 2 Opcion 1
Opcion & Opcian 2
Bajas
Consultas
Opcion = 1

Haj> Selecelone unu opelon
Dpcion = 3
Ms 3> Seleccifcne una opcion

<Eszc> Salir ? Ayuda <{TAB> Directarfa <LineFeed> Revisa Cta.

Figura 5-22

Es lwportante mencicnar que no €5 indispensable eaplear s
bloque de opclones. En ei ejempio. se puede eliminar toda

vioque dos y el programa sigue funcionando.

mas

ETH

N

a un
te ai



CAPITULG 6

RUTINAS GRAFICAS

Como ye se mencliond en capitulos anterliores, es muy isportante properclonar
no 20lo s posibiiidad Jdo chtonnr  renactes grificos a  través del Sistemn
Interactivo, sino también por medio de programas de aplicacion dei wusuailos. Ec
por asta razon que tado lo concerniente a las rutinas graficas se disen6 con 1a
nisra fllosofia de los mancjadores para la interfaz interactiva, a3 decir,

totalmente desiigadas del programa de aplicacién, en este caso del sistema SER
Interactivo,

En este capitulo se explicaran las caracteriasticas generales de las
griaficas, las secuencias de llamado necesarlas para 1la obtencién de
y el disero general de coda una de ellias.

rutinas
jos reportes

6.1 CARACTERIETICAS

E! objetivo bAasico de las rutinas grdficas a disposicién del wusuario es

cbtener en forma gencilla reportes graticos de tipo estadistico y matematico
desde un prograza de =plticacton.

El desarrollo fuwe a través del diseRo de tres capas o nlvelea de  rutinas, de
tas cuales el wusuarlio solo necesita llamar al nivel mas aito para cbiener gus
reportes. S{in embargs, temblén puede utitizar los otros dos niveles si sus
aplicaciones asi 1o requieren.

£3 i=portenta indicar que ias rutinas desarrolias no inciuyen las primitivas
graficas que directamante gocneran los reportes, sino que sc utllizé un paauete
ya instniado en e! equipo VAX.

A continuacién se explica la estructura general de las rutinas, asi como

los
resultados que se pueden obtilener.

€.1.1 Eetruotura General

En el disero de lsg rutinas se observé que 1los distintos reportes tenian
caracteristicas muy comunes y que ademds era auy iamportante tener un estandar de
rutinas grariecas bdslicas que mantuvieran el resto de lag rutinas independientes
det paquete de primitivas a wutilizar. Por esias razones, se diseRaron las
sutinag en capas, es decir, cada capa o nivel superfor de rutinas ge apoya
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exclusivamente en las rutinas dei mismo nivel o de niveles {nferlores.

Se desarrollaron tres niveles de rutinas los cuales se explican a
continuacién: El nivel superior es el nombrado Sistema Easisor de Reportes (SER)
el cyal serd utilizado por el usuario para obtener sus reportes graficos, Estas
tutinazs se apoyan en el nivel de Rutinas de Prop6sito Especifica {(RPE) el cual
consiste en rutinas que realizan operaciones gr&ficas comunes a varios tipos de
repostss, Por Gltimo, estd el Estandar Grifico (EGR) en el cual se agrupan las
rutinas que invocan directamente a! paquete de primitivas graficas. En las
gecclones posteriores se explican ampli{amentes cada uno de dichos niveles.

6.1.2 Presantacidon Do Los Raportes

Para la obtencién da los reportes se utiliza un Printer-Plotter PRINTRON!IX
600. El sistoma paraite que el usuari{o defina ol tamafo de in hoja de acuerdo a
sus necesidades. Una Hoja de dibujo serda en donde estén contenidos loe renortan,

tenfendo al farmnto conmzrnl e pieseulacion ge ta rigura 6-1.
L D i Rk R it b e et +
i ENCABEZADO 1 ENCABEZADO 2
I R e e e DR v
. AREA GRAFICA HE
- '
HI HE
HE] P
i R e it ettt el + !
' SER 1.0 CECAFl UNAM !
D b e + ,

Figura 6-1

Asimismo, es posible definir despiazamlentos o margenes en los cuatro 1ados
de ta hoja, con la finalidud de reservar espacios para engargoladog o escrlitoz
sobre la misma hoja del! reporte. Cuande existan estaos desplazamientos se
trazard un recuadro con linezs punteadas que Indiqua el tamano de 1a hoja.
Dicho recuadro tienes sy neinslpal! ©ti!idad cuando el tamaRo del papel es mayor
al tamaio de la hoja definida por el usuarlc y éste necesite recortar el reporte.

El 4rea gr&fica y el recuadro de identificacién recibiran ¢! nombre de Ragién
Grdfieca, es decir, es e! espacio disponible después de los desplazamientos, come
se muestra &n la figura 6-2.
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POV Py Y e ———- c—m——
: Dt h LT TR +
: 'ENCABEZADG 3 ENCABEZADD 2 @
: e L T .
: i .
H HE AREA GRAFICA HH
H L e kb el b el i L g ;:
H {SER 1.0 . CECAFI UNAM H
Ao —— e e i e it -
Figuia -2
En el &rea grafica se pueden dibular 1, 2 &6 4 rcaportes

Se llamard Zona al espacio fisico que ocupa cada reporte.

4 e enome

graticos

suestran 1os casos en que ol area grafica se divide en 2 v 4 zonas
punteadas que susparan cada zona no se dibujan en la gratical:

S

ENCABEZADO 1 ENCABEZADD 2
Bt e R e ] +
H ZONA 1 H
H ZONA 2 H
P R e i L e T +
SER 1.0 CECAF1 UNAM
Figura 8-3
ENCABEZADO 1 ENCABEZADO 2
E R R L R R i R b et i LR L Rl bl *
H ZONA 1 ' ZONA 2 H
e e e e - m . m e m . m m e m e . e e =
' H H
H ZONA 3 i ZONA 4 H
e e mme e maiecees e mes '
SER 1.0 CECAF1 UHAH
Figura 6-4

digtintos.

{lasg

Las figuras 6-3 y 6-4

Iinens
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A cada reporte se le pueden definir distintas Aareas para wmojorar su
prescntacién. En la flgura 8-5 se muestran las areas posibles para todos los
reportes con excepclon de diagramas circulares:

D L R e e T S e +
H L il e e R el L3 H
' : TITULGS : g
¢ b e d e o mmem e . H
N N '
i 0 E 0 E ¢
t M REPORTE GRAFICO HJ

t BE PR

P RY e it kbbbl + RY

P E H ACOTACIONES ABSCISAS i =

i

)

# em mr mc oam e e e as wa

Flgura 6-5

Para el caso de diagramas circuiares las areas exi{stentes se observan en ia
tigura 6-6.

D e 3
: TIiTULOS
D et +

D e +

e T T

Figura 8-6
Loz tipos de reportes graficos que se pueden obtener son grdficas
watematicas, estadisticas y de negoclos y la cambinaci6m de ia mayoria de ellas.
A continuacién se entistan todos los tipes disponibles

1) Diagrama de Barras.
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2) Diagrama de Barras Apiladas. .
3) Gréficas de Lineas.

4) Histogramas.

%) Poligonos de frecuencia.

6) Graficas X vs Y.

7) Dilagramas Circulares.

8) Grafticas de Error.

9) Combinacién Barras y Lineas.

10} Combinacién Barras y X vs Y.

11y Combinacién Lineas y X vs Y.

12 Combinacidn Histogramas y Poligonos de Frecuencia.
13) Combinacién Histagrawas y X vg Y.

14)» Combinacitn Poligoncs de Frecuencia y X vs Y.

Parn obtenar los reportes graficos solo as necesario indicar tas
caracteristicas de 'a hoja (TamaRo, desplazamientos y numero de reportes: y paia
cada grafica los grupos de datos y el ndmero de ellos. Sin embargo, es posidble
varlar su presentacién por medio de rutinas que modifican las condiciaones que
tienen predefinidas cada una de tas rutinas gradficas. Las soditicaclones que se
pueden establecer son Nombre de los ejles, ntmere y tipo de escalas
(logaritmica y manual), uso o no de rejilla o lineas de referencia, tipo de
unidn de las lineas y tipo de ré6tulo sobre ta barra.

6.2 ESBTAMDAR GRAFICO (EGR)

Con la finalidad de que las rutinas que generan los reportes graflcos no
estuvieran ligadas directamente &l paquete Jde primitivas graficas que esta
disponible en el equipo VAX y asimlsmo contar con rutinas basfcas que requiere
el sistema y que dicho paguete no contempla, se definio y desarroll6 un estandar
de rutinas que cubre l!as necesidades antes expuestas.

El EGR no pretende ser un estandar grafico completo y de uss general. mas
bién, contempls las primitivas necesarias para 21 slstema SER <in pretender
cubrir otras aplicaciones. 35in embargo, se estudimron distintos estandares
internaclonales coma GKS y CORE. pero desarrollar una joplementacién de aiguns
de ellos, implica un trabaio tal vez mas amplio que =! de! sistema SER.

La {mportancia de este nivel radica en que los niveles superiores no
interactGan en ningdn momento con el paquete de primitivas. Por lo tanto, =i
dicho paquete fuara cambiado o el 2igtema sa quisiera trasladar, solo geria
necesario modificar las llamadas al paquete por parte del EGR o en al peor de
los casos rescribir algunns de estas rutinas.

El paquete de primitivas graficas en el que se sustenta el sistema o5 PGPLOT,
que tftué donado B8 la UNAM. En la descripcién técnica de! EGR se mencionan las
rutinas que se utilizan de! paguete y las caracteristicas de cada una de ellas.

En lae siguientes secclones se explican las caracteristicas de cada una de
las rutinas del EGR, agrupadas en farma l6gica para una mejor comprenasidn de

ellas. Se indican sus pardzsiros y las rutinas que wutilizan de PGPLOT.
Finalmente &e detallan ias rutinas de PGPLOT utillizadas con el objeative de que
sirva de referencia para conocer las caracteristicas nececsarias para poder
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transportar el sistema.

6.2.1 Detinioién Y Cierre De Un Reporte

Para poder generar una hoja de dibujo es necesario crear un archivo en donde
se almacenan todas sus caracteristicas. Una ver creado este archivo ge indica
toda la informacloén grafica ¥y una vez terminada ésta, es necesarioc cerrar el
archiveo. Es importante seRalar que no es posihle indicar mas de un archiva
gsimultaneamente, sin embargo cerrade un archive se puede crear otro. Al
finalizar, el archivo obtenldo 25 el que se mandard at disposlitivo grafico. A
continuaciébn s2 cnllstan 1sg rutinas gque realizan los pasos anteriores.

o EGR_iniolalojaliaigbymidid,ciopsotit
XDeepinzaDer,¥Dasplaz

12, YDaenlnsnlng,

slzq, YDegplazabar)

Largo REAL*4,Entrada
Ancho REAL+s,Entrada
Dispositivo CHARACTER = () ,Entrada
XDesplazalzq REALv4,Entrada
XDesplazaDer REAL#4,Entrada
YDesplazalzq REAL* &, Entrada
YDhesgplazaDer REAL®a, Entrada

Con esta rutina se crea el archivo que caontendrd 1a hoja de dibujo,

fndicandose las dimensiones del papel t(lLargo y Ancho}, asi como e)
nombre del archivo y el tipo de dispositivo. Los dos Gitimos datos se
indican en el parametro Dispositivo con el sigulente formato

NozbreArchive/disp.  En dende disp puede tomar los sigulentes valores :

pr indics PR

vt indica VT1
Los parametros XDesplazalzq, XDesplazaber, YDesplazalzq,
YDesplazaDer indican e) desplazamiwnic o Zargon on puolgadas. aue sg
quiere dejar entre ¢! tamaie de la haoia y el inicio de 1a regibn
gratica. Los valores 0.0 indicaran que el inicio de 1a hoja coincide

con al de la region gratica.

Asimlsmo, esta rutina inicializa las caracteristicas ae las lineas y
textos a trazar. Debe cer !|lamada antes de cualquier rutina de EGR, y
ademis no puede llamarse nuevamente hasta no invocar a la rutina que
finaliza el reporte (EGR_FinHoja).

Rutinas de PGPLOT : PGBEGIN y PGFAPER.

DatineNumZensnc(Divieiones)

[4]

Divislones INTEGER#*4,Entraga
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indica el ntmero de reportes que contendrd |a hoja. Dicho ndamero
estard dado por Rivisiones, pudiendo vaier 1, 2 6 4. Si se proporciona
un valor de 3 se asumird 4 y para caulqulier valor distinto a estos se
asumira 1.

Fata rutinra no s necesario llanaris s{ sélo se requiere un reporte
en la hoja.

o EGR_AvanzaZona

Define el &rca en donde se dibujaran las graficas de acuerdo al
namero de divisiones indicadas. Internamente se controla en qué zona se
realizaran las graficas de acuerdo al numero de veces que se ha llamado
a esta rutfina. AGn cuando s6lo exista una divisien es necesario lliamar
a esta rutina antes de comenzar a dibujar.

o EGR_FinHoja

Es necesario llamarla cada que se gquiera terminar de invocar rutinas
graficas para ese reporte. Una vez realizada, es posible crear otro
reporte o wandar a lmprimir el recién obtenido.

Rutinas de PGPLOT : PGEND.

6.2.2 Areas Y Ventasnss De Dibujo

En esta secci6n se expllicardn las rutinas que definen las areas en las que se
desea dibujar (VIEWPORT). Asimismo, las rutinas que definen las coordenadas de
dichas areas (WINDOW). FPor altimo, estan las rutinas que permiten obtensr los

valores actuales de l25 Arcas y sus caordenadas.

c EGR_EstablscsArealXHin, Atax,Viin,YHax)

XMin REAL#*&,Entrada
XMax REAL=»g,Entrada
YHin REAL#a,Entrada
Yrax REAL=4,Entrada

Define el area en donde se dibujara. Las coordenadas de! d4rea son
relativas a la =zona que se tiene activa actuaimente. Los valores de
los par&metros deberdn estar en =! rango de 0.0 a 1.0.

Rutinas de PGPLOT : PGVIGRT.

o EGR_EstableceAreaReg(XHin,XMax, YMin, YHax)

XMin REAL#4,Entrada
YHax REALFS, Eolrada
YMIn REAL#4 ,Entrada
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YMax REAL=4, Fnirada

Define e} Area en donde se decea dibujar, relativa a la regibn
grafica que se tiene detinlda actualmente. La region gratica es el

4rea que esta disponible una vez que se han realizado
desplazamientos en la hoja.

Rutinas de PGFLCY : PGVPORT.

o EGR_EstableceAreaHoja(Xiin, XHax, VHin, YHax)

¥Min REALe4 Entradn
XHMax REAL»&, Entrada
YMin REAL#4,Entrada
YMax REAL=4 Entrada

Define el Area, relattva al tamano de la hoja,
en donde se dibujara.

Rutinas de PGPLCT : PGVPORT.

o EGR_ObtenArea{(XMin, XHax, YMin, YHax) —_
XMin REAL®4,Salida
XHax REAL»*a,Saltilda
¥Min REALea , Saljida
YMax REALs<,5allaa

Obtiene e! area actual relativa a la zona que se tiene detinida. .

o EGR_ObtenArsaReg{(XMin,XMax,Y¥Hin,YMax)

xmin RCAlL=4,Ca1ida
Max REAL#*4,5alida
YMin REAL*4,Salida
YHax REALw®4,5alida

Obtiene &} area actual relativa a la regién grafica disponibie.

o EGR_ObtenAreaHoja{XMin,XMax,YMin, YMax)

XMin REAL=4,Salida
XMax REAL®4,Selida
YMin REAL#SG, Saltido
YHax REAL*4,5alida
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Obtlene el Area actual relativa a la hoja.

o EGR_DefineVentana(XMin, XMax, YiHin, YHax)

XMin REAL®4,Entrada
XMax REAL®4,Entrada
YMin REAL=®4,Entrada
YHax REAL=4,Entrada

-~

Establece las coardenadas que tendrd el 4rea que se

tiene

actualmente definida. Estas coordenadas son las que se tomardn para el

trazo o referencia de cuaiquier grafico.
Rutinas de PGFLOT : PGWINDOW.

o EGR_ObtenVentana(XHin,XMax, YMin, YHax)

xnin REAL%4,Salida
Aax REAL®a,Salida
YHin REALw4,5alida
YMax REAL®#4,5alida

Obtfene iag coordenadas de la ventana que estd activa.

6.2.3 Trazo Ds Lineas

o EGR_DsfineLinea(Anocho,Estilo)

NTEGER=+4,Entrada
WTEGEXR =4, Entrada

Ancho
Egstila

Detine las caracteristicas de las lliuwas a dibujar. Ancho indica el

grosor que tendrda i{a ltinea en un rango de 1 tlinea mormal)
Estilo indica el tipo de linea a utilizar, pudiendo sar continua

discontinuat2), punteada (4} y la combinacib6n de ellas (3 y 5.

Durante ta obtencién de una hoja de dibujo se puede |lazmar

a 21.

1y,

tantas

veceys cemo se desee, Las caracteristicas definidas permaneceran hasta

que no sea !lamada esta rdtina nuevamente.
Rutinas de PGPLOT : GRSETLS y GRSETLW.
o EGR_MueveA(X,Y)

X REAL®4,Entrada
Y REAL#4 Entrada
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Hueve la pluma de dibujo a las cooerdenadas X,Y sin reallizar ningan
traza,

Rutinas de PGPLOT : PGMOQVE.

o EGR_TrazslLinea(X,Y?

X REALv4,Entrada
Y REAL#4 , Entrada

Traza una linea recta desde la posician actun! do 1L piliuike (e

Glliwu wovimiento de lta pluma o el Gltimo punto trazado) hasta las
coordenadas X,Y. Las caracterist{cas de :an linea egtardn dadas por la
Gltima definicién de linea establecida.

Rutinas de PGPLOT : PGDRAV.

6.2.4 Trazo Do Textos

o EGR_DefCarTexto(AnguioTex,Orientalet,Tananolet,Estilo)

AnguloTex REAL. 24 ,Entrada
Orientalet REAL#4,Entrada
TamanolLet REAL#4g,Entrada
Estilo CHARACTER « (»),Entrada

Por medio de eats rutina se definen tas caracteristicas del texto
que se qulere utilizar,

Es¢ muy Importante sefaiar que aunque el paquste PGPLOT tiena la
rutina de trazo de caracheres con variacion de angulos, no proporciona
orientaclién, razdn por la que fué necesario hacer una nusva rutina que
realizara estas dos runciones.

La diferencis entre angulo y orlentacién es que e! primero es el
Angulo con que se dibujard el texto completo y [a orientacién indica la
rotaci6n que sufrira cada letra del textn. Estas dos caracterigsttcas
son independientes,

El tamaAo de la letra se cbtiene censiderando que el valor de 1,
indica 1/40 del tamafo de !a zona activa.

Loa estflos del texta ("FONTS"™) san 53 que PGPLOT proporciona,
stendo estos: normal, romano, manuscrito e {télico.

Laa caracteristicas definidas permanecerdn para el trazado de todos
los textos hasta que no sean definfidas otras.
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Rutinas de PGPLOT : PGSETC
EGR_CaloDimLet(incrementoXLetra, IncrocantoYletra)

IncrementoXLetra REAL#4,Salida
IncrementoYletra REAL*4,Salida

Regresa e! espacio que ocupara cada letra de acuerdo a las
coordenadas actuales tanto en ta direccién en X como en Y. Esta rutina
es muy wtli para esicular el espacio que ocuparis un texto y determinar
si excede o no el espacio disponible para #!1. Debe de liamarse antes la
rutina EGR_JefCarTexto

EGCR _EsoTexto(X,Y,JustifTexto,JuctifAncho,JuatitAlto, Texto?

X REALs4 ,Entrada
Y REAL®4,Entrada
JustifTexto REAL#4,Entrada
JustifAncho REAL»4,Entrada
Justitalito REAL¥4, Entrada
Taexto CHARACTER « (#}),Entrada

Permite dibujsr un texto de acuverdo a las caracleristiczs definidas
con los parametros y <con la rutina EGR_DetCarTexto. E! texto se
colocard a partir de las coordenadas (X,Y) especificadas y con una
poalble justificaclén con respecto s ese punto, de acuerdo al parametro
JugtitTexto.

Para modificar e! punto de iniclo de la letrs, gque normalmente es

ta

esquina inferior izguicrda, Se usan los paradmetros JustifAlte vy
JustifAnocho.

Se reccmlienda que las tres justificaciones esten en @l rango de O a

t. pudiendo ser de - 1 tamblén.

PGPLOT permite introducir en un texto todos los caracteres del
cbdigo ASCll y agemds simbe.:3 especizales ¥ caracteristicas especlales
(Subindices, superinoices y letras griecgas? con salo indicar wuna
antidiagonal (\) dentro do! texto y Ja caracteristica y simbolo
deseado. Para mayor informacién consulte el manual del usuario SER ¢
PGPLOT.

Es muy importante seralar, que e! desarrollo de esta rutina tuvo
muchas dificultades debida ol desconocimiento de la logica interna de
la rutina de teuto de PGPLOT y las caracteristicas adicionales que se
integraron (orientacion y justificenliones). De hecho, sb8loc se utilizeé
1a rutina de PGPLOT paca trazar los caracteres individuales con los
tipos de letras que proporciona y no trazar cadenas compietas.

Rutinas de PGPLOT : PGTEXT
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o EGR_Simbolot(X,Y,fodigoSimbolo)

X REALea,Entrada
Y REAL*4,Entrada
CodigoSimbolo INTEGER*4,.Entrada
Dibuja un simbolo especial en las coordenadas X,Y. Existen cinco

distintos simbolos a utilizar, indicados por CodigoSimbolo

Rutinas de PGPLOT : PGPOIKT.

6.2.5 Ejes Do Raferencis Y Unidn De Puntos

o EGR_DibujsEje(Segaento,Cotas, IncCotas,Marcas,Subzrarcas,logaritaion)

Segnento CHARACTER ¢ (»},Entrads
Cotas . INTEGER¥4,.Entradn
IncCotas REALw=4,Entrada

Marcas INTEGER#A,Entrada
SubMarcas INTEGERv 4. Entrada
Logaritmica INTEGER#a,Entrada

Dibuja un segmento de recta acotado que se usa como eje de
reteréncia, tomando las cocrdenadas que estén definidas en la ventana
actuai.

Sagnmento indica el oje que se desea dibujar (X1, X5, YI y YD) ¥y los
dem&s parametros indican caracteristicas del eje como: Descripeidn del
valor para cada marca (Cotas?, el incremento deseado entre dichas cotas
{IncCotas), ja inclusién de marcas y submarcas a (o largo del eje
(Marcas y Submarcas’ y por cuitino e! tipo de escala iLogaritmica).

Rutinas de PGPLOT : PGBOX

o EGR_UnePuntodiX,¥,indicalniciai, iudfosFinal,TipoUnion, TipoLinea8imbolo)

X REAL*4,Entrada
Y REAL®&, Entrada
Indicelnicial INTEGER#4 ,Entrada
IndiceFinati {NTEGER%a,Entrada
Tipolnion INTEGER#4&,Entrada
TipoLineaSimbolo INTEGER®4, Entrada

Dibuja parejas de puntos (x,y) unidas entre elias de distintas
formas. Los datos deben venir agrupados en los arregleos X,¥. Es
necesario indicar la posicién del primer elemento y el del Gitimo que
se desea dibujar (Indiceinicial e lndiceFinal) sin que mecesariamente
coincidan con el iniciec y la longitud del arreglo.

6-12
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Exigten distintas formas de unir los puntos debido a las diversas
aplicaciones que se pueden tener. Las unliones disponibles son: Unién
con lineas rectas(3), so6lo simbola en el punta sin untén (23, unién coen
Iineas rectas y simbolo en e! puntoa(l) y por ¢ltimo simbolos en el
punto con una linea al eje X para y=0 (4),

Los tipos de simbolos y lineas son log mismos que se utflizan en la
definicién de tipo de !tnea y en sicbola.

EGR_OCbtenTananoE jes{TananoEjeX, TanancEjeY)
TamanoE jeX REAL#A,Salida
TamanoEjaY REAL#4,Salida

Cbtiene e! espacio que ocupan los ejes (4rea definida actualmente)
en unidades fisicas, es decir, eon pulgadas.

S.2.6 ®eiiens Do Arcos Y Rectiangulos

Para

todags las rutinas que utilizan barras ({(diagramas de barras a

histogramas) era necesario una vuatina que permitiera el dlbujo de un rectangulo
y éate tuera rellenado por algan patréon de dibujo. Asimismo, para los diagramas
circulares se necesitd una rutina que hicliera io mismo pero para segmentos de

circulos,

Por este motivo, se desarrollaron las rutinas que realizan lo

mencionado y a continuacién se describen.

Debido a ia complejidad y requerimientos que tienen estas rutinas, se
desarrollaron algunas rutinas auxiilares que tamblen se explican.

o

EGR_Re!llenaArco(X,Y, Anginiocial,AngFinal,Radio,Patron)

X REAL#4,Entrada
Y REAL®4,Entraca
Anginicial REALAQ,Entrada
AngFinal REALM4,Entrada
Radio REAL=¢,Entrada
Patron INTEGER=24,Entrada

Dibuja un arco en las coordenadas X,Y de acuerdo a la especificacién
gque 1indique Radio y que comenzara on el Angulolnicial hasta el
AnguioFi{nal. Los &ngulos son en grados considerando que el &ije X
corresponde a t{a horizontal del papel y el @je Y en forma paralela a
las perforacicnes.

El rellens se hard de acuerdo al parametro Patron, permitiendose 20
distintos patrones de relleno.

Es importante resaltar la complejidad que ze tuvo en el desarrclle

de esta rutina debldo entre otras causas, a que el patron de retllenc
debe permanecer constante sin {mportar las coordenadas que sm tengan

6-13
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definidas (ventanal. Una rutina que auxilié a resolver este problenma
fué:

1EGR_ObtenFactores(FactorX,FactorY)

Les parasmetros regresan un  factor por el que as necasario
multiplicar todas las ccordenadas que se vayan a dibujar para
gorantizar la independencia entre 2] patrén de relleno y la ventana,

Debido a que los al!goritmos se diseraron utilizando coordenadasa
polares y los trazos graficos se realizan en coordenadas cartesianas fud
necesario desarrollar dos rutinas que perpitieran conversiones entrs
dichas coordenadas. Las rutinas son:

1EGR_PolarRec(Radie, Anguln, X, Y)
1EGR_RecPolar(X, Y,Radio, Angulo)
Otra rutina auxiliar es:
IEGR TrazasintArc(Radfo,X,Y,Anguicinicisl,N1,Dif1,
AnguloFinal,H2,Dif2,H0,X0,Y0)

Con esta rutlna se determi{inan ias intersecciones de acuerdo a lasg
lineas deil arco (Hi, Difi.M2, Dift2) y la linea de relienoc (HO, XO y
YO01.

EGR_RellenaRectangulotX, ¥, AnchcRec,AltoRec,Patren)

X REAL#Ss,Entrada
Y REAL#s Entrada
AnchoRec REAL¢®4,Entrada
AltoRec kEAL®a, Entrada
Patron INTEGER*<, Entrada
Dibuja un rectanguio con inicio en las c¢coordenadas X.Y, con la
ajtura y ancho indicadss en los parametros AltoRec y AnchoRec. Con
Patron =2 indica el tipe de relleno gue se utilizara, existionde

disponibles 2C patrones.

Al igual gque en EGR_RellenaArco existieron problemass en cuanto a los
glstemas de coordenadas y a !a obtencidn de tactares para mantener la
independencia de! patron de relleno y la ventana definida. Par estos
motivos tanbién se utilizaron las siguientes rutinas auxiliares:

IEGR_ObtenFactores (FactorX,FactorY)
{EGR_Po!larRec(Radio,Angule, X, Y)
1EGR_RecPolar(X, Y,Radto,Angulo)



RUTINAS GRAFICAS

Para el trazado de las lineas de relleno en donde axiste
interseccibén con el rectangulo se utiliza la sigufente rutina auxiltar:

IEGR_TrazalntRec(Xt,Y!,X2,Y2,M0,B0)

En la cual se Indican las cuatro rectas que definen al rectangulo
X1, Y1, X2, Y2» asi como la pendiente y cruce con el origon de la
recta de relieno (MO y BO).

§.2,7 Primitivas Utilizadas

En esta seccifin se eniista las rutinas del pagquete PGPLOT utilizadas por el
estandar grafico. Si en un momento S desea casblar de paquete de primitivas
solo 8era necesario que el nuevo paquetes cuente con rutinas con las

P ey ey e - R

- v P -
CLialelialesdal Que & Dealullall SZ2 ZonLognan.

Los par&=etros que tengan un valor constante, son agqualics gue no fueron
utlizados por el EGR o porque e! pagquete PGPLOT los utiliza como "Dummy™.

Para una descripcidn completa de PGPLOT consulte &l manual de referencia que
esta disponible en ai CECAFI {(15].

o PGBEGIN(O,Dispositivo,1,1)

Abre el archive de graficas, de acuerde al dispositvo indicado. En
el dispositive se Indica el nowmbre de la graftica asi como el tlpo de
impresora o terminal a utilizar.

o PGPAPER(Ancho,lLargas/Ancha,0)

FPormite detinir las dimensiones de 1a bhoja, en donde Ancho
enrreaponde a la dimensién paraleia a las perforacionas det papel y
Largo se refiere a la horizontal de la hoja.

o PGCLOSE
Clerra el archivo de graficas generade con un PGBEGIN.
o PGVPORT(XMin,XMax, YMin, YHax)

Define el &rea en donde se dibujaran todos los trazos que se dibujen
(VIEVPORT; . LLos trazos que esten fuera de esta darea no seran
dibujados. Los limites de esta A&rea (XMin,XHax,YMin,YMax), son

expresadas en coordenadas absolutas normalizadas con respecto al tamado
total cde la hoja.

o FPGWINDOW(XMin, XHax, YHin, YHax)
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Establece las coordenadas del mundo que tendrd el &rea que esté
definida actualmente (WINDOW:.

GRSETLS(T{poLinea)

Indica e! tipo de iinea que tendrdn lag lineas que se dibujen.
Permite linea continua, discontinua, punteada y la combinacidn de
ellas.

GRSETLW(AnchoLinea:

Define el ancho que tendrdn las lfineaa que sean dibujadas, en un
rango de 1 a 21.

PGHOVEL(X,¥)

Mueve 1a pluma de dibujo al punta X,Y de acuerdo a c¢oordenadas del
mundo. No dibuja linea.

PGDRAW(X,Y)

Dibuja una linea de ta posicifin actual de la pluma de dibujo =al
punto X.Y. Estableciendose este punto como nueva posictian de 1a pluna.

PGPOINT(1,X,Y,8iabolo)

Dibuja un simbolo en la coordenada X,Y. Simbolo indica el cddigo
correspondiente al sinbolo deseado.

PGSETC(TaoanolLetra}

Define e! tamarc de letra que se utilizara para todos los trazos de
textos. El walor de 1.0 corresponda 30 1740 del!  tamanc dao hoja
definido. :

PGTEXT(X,Y,AnguloTexto,0.0,Texto)

Traza un texto con inicic en el punto X,Y de acuerdsc al  anguloc de
texto especificado.

PGBOX(OpoionesX, IncCotasX,SublintX,O0pcionesy,
incCotasY,SublintY)

Dibuja un recuadro #n el Jdrea que actualmente esté definida de
acuerdo a las caracteristicas que se indicsn en OpclonesX y OpclonesY.
Este recuadro se utlliza como marco de referencia para la gréafica, es
decir, se utiliza para indicar ejes o un trazado de rejilila. Las
opciones se indican en una cadena de caracteres, en donde cada caracter
indica una opci6n.

Agimiamo, es pocible {ndicar el incremento que debe exigtir entre
cada cota y el nGmero de subintervalos que se quiere tenga el eje.
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g

.2 RUTINAS DE PROP6SITO ESPECLFICO (RPE)
En este nivel, se encuentran las rutinas que realizan una secuencia de pasos

comunes a todos o algunos de !os reportes graficos. A continuacifin se explican
cada una de las rutinas sigulendo el amlsmo criteric que se us6 en EGR.

6.3.1 - Hedio Ambiente

o RPE_NedioAmbiente(TipoGraf,NombresEjies,Titulos,GruposYd, RotulosGrupos,
NumRotulos, Acotacionas, NunEleaGrupo, AreaGrat)

TipoGrat INTEGERA, Entrada
NorbresElasg CHARACTER (=) »(»),Entrada
Titulos CHARAUIER (s, ads0,0nvrnds
Grupoa¥YD CHARACTER w»(#),Entrada
RetulasGrupos CHARACTER (%) a(») Entradn
NumRotuios INTEGERA,Entrada
Acotaciones CHARACTER (#») «(#)},Entrada
NuaElenGrupo INTEGERA,Entrada

AreaGraf REAL®A (4),Salida

Determina las &reas que estardn activas para el reporte de acuerdo a
las caracteristicas que haya detini{do el usuario.

Para un mayor aprovechanlento de 1a zona grafi€a no se wutllizaron
adreas fijas sino dinmamices, es decir, areas que no se vayan a utilizar
(por elemplo que no existen Ltitulos) se ocupan por oiras que si estén
activas.

En 1a seccien carrespondliente a Presentaclén de reportes se expllican
cada una de las zonax que& existen.

Para deteroinar si una zona se activa o no, se verifica que las
pardcetros que las Zefinen tengan algan valer. $Si una zona ecta activa
ce define el area que va a acupar y se llama a ia rutina que realiza el
trazo de dicha zona, indicandoie las coordenadas del d&rea y los

paradmetros que deben ser trazados.

Como pardmetro d= salida. regresa el area disponibie para dibujar la
gratica correspondiente.

Debido a sus caracteristicas, este mé6dulo es invocado por todas las
rutinas que realizan los reportes graficos desde el nivel SER. Por lo
que existen algunas condiciones particulares para cada tipo de grafica,
por ejemplo, para Diagrazas Circulares no existen las mismas zonas que
para las atras graficas.

o RPE_EscNomEjes(Segmento, XHin, XMex, YMin, YMax,Rotule)
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Segmento CHARACTER » (#»),Entrada
Xnin REAL«4, Entrada
XMax REAL®4,Entrada
YHin REAL#*4, Entrada
YMax REAL#4, Entrada
Rotulo CHARACTER + (s),Entrada

Dibuja el texto correspandiente al eje que se Indique (X, VY1zgq o
YDer) en el area dada por XHin, XMax, YHin y YHax

RPE_EgeTitulos(Titulos)

Tieuton FUARAOTER £t r ged

Dibuja los textos correspondientes a {os titulos de 1la grafica.
Pueden ser de | & 3 lineas de titulos los gque ocupe el 4rea definlda
par XHin, XHax, YMin y YMax dependiendo del namero <de elementos gque
tonga el arreglio Titulos.

RPE_EscAcot (XMin, XMax, YMin, YHax, Acotacionos, Nusdcot, EspAcot)

XHin REALs4,Entrada
AMax REALs4,Entrada

YHin REAL»4,Entrada
YHax REAL=4,Entrada
Acotaciones CHARACTER (#) » (»)
NumAcot INTEGER=4, Entrada
EspAzot REALn4,Salida

Coloca ias acotaciones alfanuméricas que corresponden a cada elemento
en las griaficas de Barras, Lineas, Apltladas o Error.

Debldo a que el espacio disponiblias para cada acotaclén se reduce de
acuerda ai nuamero de eiemenios gus tenga la grafica, ja rutina
determina si dichas acotaciones caben en forma horizontal o o=
nezcesaria colocarias en forma vertfcal para no truncar caracteres. Sin
eabargo, las acotaciones que se tracen verticalmente podran acupar como
maximo el 50 X del area indicada por XMin, XMax, YMIn y YMax
truncandose las acoticiones que ocupen mis de ese porcentaje para que
el Area disponible a la grafica sea al menos igua! al area ocupada por
las acotaciones.

6.3.2 Dibujo De ldentificadores De Grupos

o

RPE_Dibujaldenti#DC(Rotulas, NunRebanadas,TipoRelleno,
XHin, XMax, YHin, YHax)
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Rotulos CHARACTER (s) = (®),Entrada
NumRebanadas INTEGER#4,Entrada
TipoRelleno INTEGER#4 (), Entrada

XMin REAL#4 ,Entrada

XMax REAL*4,Entrada

YHin REALS4,Entrada

YHMax REAL#4A Entrada

Dibuija en el Area disponible (XMin, XMax, YHin, YHax)

tos rétulos
que identifican cada una de

ias rebanadas de un Diagrama Circular.

A cada rotulo se le incluye un pequefio rectangulo

rellena con el
aiamo patrén de la réebanada que le corresponde.

o RPE_Dibujaldentif(Tipoldentit,TipoLinSimRelleno,NombreGrupos,
Ascociacltn, RurGrupo, XMin, XRax, YMin, YHax)

Tipoigental INTECERY A (v} Entrada
TipoLinSimRelleno INTEGER#4 (v},Entrada
NaombreGrupos CHARACTER (v#) » (#),Entrada
Agociacion CHARACTER (¥) & (w) Entrada
NumGrupo INTEGER#4 (#),Entrada

XHin REAL¥A Entrada

XHax REAL#4 . Entrada

YMin REALe4,Entrada

YHax REAL#4,Entrada

Dibuja en el area disponible (XHin, XHax, YMin, YMax) 1los rotulos

que ldentifican cada uno de i0s grupos de datos deo cualquier grafica,
con excepcién de Diagramas Circulares.

A cada rétuloc se 1e asocla wun simbolo, un tipo de linea, la
combinacién de ambos © un pegueno rectangulo relleno, Por ejenmplo,
para un Diagrama de Barras se utilizara upn rectangulo para  ldentlticar

10s grupas, asi ©omo tal vez se use una linea con un simbolo para un
poligono de frecuencia.

En los arregios Tipoldentit y TipoLinSimReileno se indican el
de =s9asiascibn que se hard a cada rotulo (linea,
la caracteristjca que tendra (linea discontinua, un rombo como simbholo,
vtceteral. Asinicmo, Ascofacién indica si el grupo estd escalado con
reapecto al eje derecho o izquierdo para que el tipo de letra se
modifique de acuerdo a esta relaci6n (Normai ele’'Y fzquierdo, ltalica
aje Y derecho). Modifica el tamaRo de las letras para que escriba la
longitud de! texto al mayor tama®mo posible.

tipo
simbolo o rectangulo) y
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6.3.3 Harco De Referencia

Para ia locaiizaci6én mds exacta de los puntos de la grafica se proporcionan
dos herramientas de auxilio, una es colocar una rejilla dentro de los ejas ¥y
otra es el trazo de lineas de referencia paratelas al efe X y en alguias
graticas paralelas a! ejJe Y, en wvalores definidoa por e! wusuario. A
continuacién se explican las rutinas que realizan los trazos.

o RPE_RejlllaVertical(TipcLines)
Tipolinea INTEGERA ,Entrada
Dibuja lineas en forma paralela 2! eje Y, en cada acotacifn que
exista en el eje X. La rejilla se puede trazar con alguno de los
lextus Live Lipus Ue  iilwsa Glsponibics: ilneca vunhtinua Lio,
discontinua (2) o punteada(3d).
o RPE_RejiliaHorfzontal(Tipolinea)
TipolLinca INTEGERA,Entrada
Dibuja lineas en forma parzteia al eje X, en cada acotaclén que
exista en el eje Y. La rejilla se puede trazar con alguno de los tres
tipos de 1lnea disponibles: linea continua (1)}, di{scontinua (2) o

punteada(3).

o RPE_TrazsLineaRefHor(LineasRef, Nualineas,Log?

LineasRef REAL#a{%) , Entrada
Numlineas INTEGER# 4 (%), Entrada
Log INTEGERsa(»} ,Entrada

Traza lineas paralelas al eje X, en los valores en Y que indique el

usuari: tLineasRef) dentro del! area que esté actuaiments definida. Si
{a gscala definida os logaritmica es nscesario indicarto con Log iguai
a 1.

o  RPE_TrazalineaRefVert(LineasRef,Nualineas,Log)

LineasRef REAL®=4{x),Entrada
Numb {neas INTEGER24(%),Entrada
Log INTEGER®4&{»),Entrada

. Traza lineas paralelag al eje Y, en los valores en X que indique el
usuario (LineasRe?) dentro del area que esté actualmente definida. Si
la escala definida es Jogaritmica es necesario Indicarlo con Log igual
E-Y
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6.3.4 Rotulos.

o

RPE_CaicEspRotBarras(ValorMenMay, AnchoBarra,Porcent,
Negativas,VentX, VentY)

ValorHenHay REAL#4 (2),Entrada
AnchoBarra REAL®»4,Entrada

Porcent LOGICAL®), Entrada
Negativas INTEGERs®4, Entrada

VentX REAL®4 (23 ,Entrada

VentyY REAL»4 (2),EntradasSsallida

Determina ¢! espacic gque acupardn los rotulos que se colocaran sobre
las barras. Este espacio se wusara como pardmetro aen la rutina
L . LulocaRkoibarras que gioula dichos rotulos.

Los valores menor y mayor de 1las barras a dibujar (ValorHenMay)
permiten ealcular el namero de digitos gque ocupara e! rétulo
incluyendose el signo de porcentaje para ¢l casoc que asi se sollcite
(Poroent igual a verdadero). Si el namero de digitos es maycr al
formato establecido, @i valor se expresa on forma exponencial. Para
realizar ests paso =ze auxitia de 1a rutina:

IRPE_ObtenCiftras(Potensia)

Como pardmetros de salida regresa las c¢oordenadas que debera tener
la wventana en Y para que los r6tulos puedan ser dibujados. Por esata

raz6n es necesario Indicar sfi existen barras solo positivas, solo
negativas o© la combinacion de ambas para determinar si es necesarlo
calcular espacio para unc o dez rétulszs. La ventana en X no  requlere

ser nodificada.
Asimlismo, determina st el rotulo cabe en forma horizontal sobre la
barra 0 @s necesario colocarlios en forma vertical por lo que ta ventana

también serd afectada por esta razon.

RPE_ColocaRotBarra(X,Y,AnchoBar,AlturaBar,Valor,Porcent)

X REAL#4,Entrada
Y REAL®a4,Entrada
AnchaoBar REAL=4,Entrada
AlturaBar REAL=4,Entrada
Valor REAL=4,Entrada

Porcent LOGICAL#1 ,Entrada

Dibuia et valor indicado en la barra que estd definida por X, ¥
(origen de ia barra), AnchoBar y AlturaBar. Previamente se debe haber
1155500 & 1a rutine RFE_CakicCapROiBaisasd para determinar la ventana
necegaria para que los r6Gtules puedan ser dibujadas
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Para la obtencién del! formato adecuads dej rétulo que corresponde al
valor proporeclonade ya sea en forma exponencial, con percentaje o no,
agi come con el signo adecuado, se utiliza la siguiente rutina
auxitiar:

IRPE_EsoribeFormato(Nunsero,Potencia, Forcent, NuaCar)

RPE_CalcEspRotRebanadas(MayorRab,.Porcent, VentX, VentY)

MayorReb REAL*4,Entrada

Parcent LDGICAL*1,Entrada

VantX REAL®*4 (2),Entrada’Salida

Venty REALv4 (2),Entrada/Salida
Determina el rapnctn nnn amsemor s 1on 2t IOQNe vadn  esuGliadus  a

cada rebanada ya se¢a en forma porcentual o absoluta.

Salo 23 necesario indicar el valor maximo de todos los elementos del

Piagrama Circulur. LLos parametros VentX y VentY {ndican inicialmente
la ventana que estd definida y tanbieén son utllizados como salida para
indtcar a8 ventana que ©s necesaria definir para que puedan ser

dibujados los rétulcs.

Si e! nGmero de clfras del valor excede al formato establecido, se
convierte el valor a notacisn exponencial. Para deterainar egte nGmero
se utilif{za ta rutins auxiifar :

IRPE_QbteanClfras(Potencia)

RPE_DibujaRebPorcent(CentroX,ControY,Angulolnictial, AngutaFinal,
Valor,Porcant,Patron)

CentroX REAf, 24, Entrada
CentroY REAL®4, Entrada
Angulolnicial REAL*4,Entrada
AnguloFinat REALs4,Entrada
Valor REALw4,Entrada
Porcent LOGICAL»t . En2rada
Patron INTEGERva,Entrada

Dibuja el arco especificada con CentroX, Centro¥Y, Anguliolnioial,
AnguloFinal, de acuerdo <con el patrén de reliena especificado,
dibujando asimismo el valor gque se indique.

Previamente, debe ser llamada l!a rutina RPE_CalcEspRotRebanadas para
detesrminar la ventana que deberd ser definida para que los rGtulos
puedan ser dibujados.
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Para la obtencitn del formato adecuado del rodtulo que corresponde al
valor proporcionade ya sea en forma exponencial o con porcentaje o no,
se utiltza la siguiente rutina auxiliar:

IRPE_EsoribeFornato{Numero,Potencia,Porcent, NunCar)

6.4 RUTINAS GRAFICAS DEL SISTEHMA ENISOR OE REPORTES (SER)

Las rutinas que liama e! wusuarlo para generar los reportes graficos se
agrupan en este nivel. Para generar un reporte 26io es necesarloc llamar a tres
rutinas, afn erharen oyictor otraz 00 22 Zilcih woedidivas tas congiciones de

presentacion gque se tienen asignadas infcialmente. A continuacion se presenta
1a secuencis de llamadas u rutinas del SER que debe realizarse y la descripelién

de todas elias:
o Detinicion de ia hola

Para deftinir ias caracteristicag de la hoja de dibuja e inlciar su
trazo, eos necesario Invocar a la si{guionte rutina:

BER _DetineHo ja(largo, Anche, NuaDiv,Rotules,Disp)

Esta |lamada debera realizarse antes de cualquier otra llamada al
SER o después de la rutina SER_TerainaHoja.

Opcionalmente se podran detlinir nargenes en ta hoja de dibujoe con ia
rutina:

SER_DespiazaGrafica(Xinf, XSup,Yizq, YDor}

Debera ser llamada antes que la rutina SER_DefineHoja, 51 no se
degean margenes no ez necesario invoecarla.

o Seleccisn de reportes y su presentacion

Para cada reporte que contenga la hoja (1, 2 & s), opcionalmente se
{lamaran las rutinas de modificaclion ce=! reporte y necesariamente a ia
rutina que define ese ceporte. Es decir, cada vez que se termina un
reporte las condliclones de presentacien para &l no seran mantenidas para
el siguiente, sino que se tendrdn las condiciones que Inicisimente

presenta SER.
Las rutinas de modificacién son:

SER_AsignaYD(GruposDer)
SER_LineasRefX(LineasRef,NumbLinRef)
SER_LineasRefY(LIneasRef,NumLinRef)
SER RejitlatTipoRejilla)
SER_RotulosEje(Eje,Rotulo)
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SER_Logarit(Eje)
SER_EscalaManual (Eje,Vallinicial,ValFinal)

Para |a seleccion de la grafica se tienen las sigulientes rutinas (no
ce {ncluyen la lista de parémetros, para una referencia total consultar
la seccidn de GRAFICAS):

SER_Barras
SER_BarrasApiladas
SER_Lineas
SER_Histograma
SER_Pol t ganoFrec
SER_XvsY
SER_DiagramaCircular
SER_Error
SER_Barrasliinea

SER BarXvsY
SER_LinXwvsY
SER_HistogramaPoligono
SER_HlstogramaXvsY
SER_Po!l { gonoXvsY

Es muy {mportante recaicar gque para el caso de mds de un reporte en

Ia hoja de dibuloe serd necesarlo llamar nuevamente a tas rutinas de
nedificacién vy a la de seleccion de 1a grafica. Al tinal de este
capitulo se muestran algunos ejemplos del llamado de las rutinas SER.

o Terminael6tn de 1a hoja de dibujo

Fara cerrar el archivo en donde se encuentran los reportes es
necesario liapar a ta rutina

SER_TerminaHoja .

6.4.1 Detinioisn Ds Un Reports

o SER_DeftineHoja{Largo,Ancho,NumDivHola,Rotulos,Dispos)

Largo REAL#4.Entrada

Ancho REAL®4,Entrada

NumDivHo ja INTEGER#4,Entrada

Rotulos CHARACTER (%) # (#),Entrada
Dispos CHARACTER « (»),Entrada

Detine 2 Iinicia la hoja en donde se hardn los reportes graficos
(maximo 43. Aqui se determina el tamafioc que debe tener la hoja de
dibujo en pulgadas, sin que necesariamente tenga que ser igual al
tazafo de la hoja de papel que se encuentre en la impresora, sin
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embargo, ro deberd ser mayor.

£l ntpetro de repertes que puede contener una hoja se indica con el
pardmetrc NuuDivHoja, e! cusl puede valer 1, 2 6 4. Los reportes que
existan en una hoja pueden variar on tipo y en presentacién.

En el arreglo Rotulos se colovaran los ancabazadoz gque se Jdeseen
colocxr en el recuadro de identi{jcacién general para la hoja. lLos
rétulos particuales a cada reporte, se {ndicard&n mas adelante.

FOr Uitioy, cd brcesaliv Lodicas =i dlspuwllilze on dends =n o2 2
imprimic la hoja de dibujo. Actualimenta s6loc estad dlsponible
Printronix. La sintaxis que se dobs seguir es 1 NoabreAroh/Pr. En

donde NeabreArch sigue las condliciones de VHS incluyende tipc.

SER_DesplazaGratica(iinf, YSup,Yixyg, YDer)

Xinf REAL®4,Entrada
XSup REAL#4 ,Entrada
Yint REALs 4, Entrada
¥Sup REAL®4,Entrada

Deteraina los margenes que existiran entre ei tamaRo de 1A haja y el
recuadro de idontificacién de los reportes. Esta rucins no sera
necesario lizmaria 31 no se desean wmArgenas.

Para !dentificar ¢! tamand de ta hoja se trazera un recuadro
punteado con !ine2z discont!inuas para el caso en que 1a hoja de dibujo
no coi{ncida con el tamaro de la hola de papel.

6.4.2 Modifiomdormc A La Presentmcitn

Este bloque de rutinas se eoncargan de modiflcar las caracterisetticas de
presentacion que iniclalmente se establecen para el trazo de los reportes. A
continuacién se indican las condiciones iniciales existentes:

60 DO

“Todos los grupos son asociados a la ezcala ¥ lzquierda.

No se trazaran !ineas de retcrencia ni rejilla.
Le esczla es automitica y nocmal (no logaritmica)l.
l.oa eies no teadrdn ré6tulos asocliados.

Es muy importante destacar gue:

o

Para cada nuevo rerorte se iniciallzan las coundiciones de presentacitn
sin tomarse en cuenta las definidas para e! reporte anterior.

Las rutinas modificadoras deberan ser |lamadas antes de {invocar a ia
rutina que genera el reporte.
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Las caracteristicas gque se definan para reportes que no las contemplen
simplenmente se i{gnoraran.
SER_Asigna¥YD(GruposDer)
GruposDer CHARACTER = (+¥),Entrada
Se eatablecen los grupos que iran asociados a la escala derecha. Se
indica con el siguiente formato:
NumGrupoll,NuzGrupe?2. ..}

-
en donde Nu

$ tedirna el nimero de grupo que estard asociado al
aje Y derecho, Los Grupos que o0 Se indiquen en esta |iassuam, aulil
ascclados al eje ¥ lzquierdo. Por ejemplo:

CALL SER_Asignavyp(ri,a’)

Loa grupos L y 4 estardn asociados at eje Y Derecho vy los grupos 2,
2.y 5(si existe) s@ asoclaran al eje Y lzquierdo.

BER_LineasRefX(LinsssRel, NusLinRet)

LineasReft REAL®4 (#),Entrada
NumlinRet INTEGER#4 . Entrada

Se indican los valores {(en LinssasRef) con respecto al eje X, en los
que se trazardn lineas de referencia paralelas al eje Y. Para rezpornes
en donde {as acotacliones no sean nuadtlcas. e5tn opcoton na  gerd
considerada (Diagramas de Barras, Dlagramas de Lineas y Error).

Si algun valor es menor o mayor al range establecido en la escala,
no serd trazada linea para ese valor.

51 ademas se define rejilla, las lineas de raferencia no serén
trazadas.

SER_LinsasRetY(LineasRar, NualinRet)

LineasRe! REAL®4 (#),Entrada
NumLinRet INTEGER»4, Entrada

Se indican los valores (en LineasRef) con respecto al eje Y, en los
que sz trazardn lineas de referencia paralelas al eje X. En el caso de
que existan dos escalas de referencla, se consideraran los valares con
respecto a la escala Y lzquierda.

Si algun valor es menor o mayor a! rango establecido emn 1a escala,
no serd trazada linea para ese valor.
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51 ademds se define rejiliz, las lineas de referencia seran

trazadas.

pe
1

SER_Rejilla(TipoReiilin)

TipoRejtiia INTEGER*4,Entrada

Indica que debe existir rejilla y adends =seltecaiona el tips de
i{inea que se wutilfzara. t.a rejilla es wun conjunto de Jlineas de
referencia gue inician de las marcas establecidas an el eje. Para
reporteg en donde la2s acotacfunes de! eje X no sean numéricss (Diagramas
de Barras, Diagramas de Lineas, Error), se trazard rejilla solo en el
eje Y.

Los tipos de linea son: Ccntinua (1), discontinua (2) y punteada
3.

851 adem&s se deflnen lineas de referencia en X y/o Y, éstas no serén
trazadas, solamente se trazard la rejilla.

BER_RotulosEje(Eje, Rotulo)

Eje CHARACTER # (#),Entrada
Rotulo CHARACTER % () ,Entrada
Latablece e! ro6tulo que s¢ colocard en el eje que se indique. Para

cada eje es necesario ltamar a esta rutina. La forma de indicar el eje
es proporcionando en una constante ¢ variable la sigulente informacién:
X para ele X. Y! para el aie ¥ lzquisrdo v YD para el eje Y Derecho.
51 el r6tulo es mayor al Area disponible para é&f, gera truncade dicho
rdtule.

SER_Logarit(Eje)

Eie CHARACTER = (x) Entrada

Establece que el ele indicado esté escalado en forma logaritmica. La
forma de indicar el el@ es proporcionando en una conastante o variable
la atgulente informacién: X para eje X, Y! para el eje Y Ilzquierds vy
YD para el eje Y Derecho.

- Para Histogramas, Poligonos de frecuencla y Barras aplladas no se
pormiten ascalas logaritmicas,

-

BER_EscalaManual(Efe,Vatlnicial,ValFinal)

Ele CHARACTER » (#),Entrada
Vallnicial . INTEGER®4,Entrada
ValFinat INTEGER+®4, Entrada
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Establece el valar inileial y valor final que tendra el
La farma de indicar el eje es proporclonando
variable la sigulente informacién: X para ele X, Vi
{zquiardo y YD para el eje Y Derecho.

eje indicado.
en una constante o
para el eile Y

6.4.3 Graflcas

E! grupo de rutinas que a uvontinuacitn se describen, son
dibujo de las gratica, asi como
tas que haya deftinido el usuartion.

{as que realizan el
las caracteristicas de presentacién inlciales o

An Ve

Debido a que lia waruaslis 2 *utinas tlenen pardaetros con caracteristicas
similares, antes de describirlas, se explicardn estos paraxeliuc

o Grupos de datos

En varios de loz reportes se permite dibujar mas de
datos {Barras, Lineas, XvsY, Barras Apiladas y Poligonos de
trecuencial. Ee deeclr, que para un spoio valor en X correspondan uno o
nas valores en Y, Per elemplo, para una serle de anros (Eje X) se
quiere comparar {as ventas de digtintes productes, en donde un grupo

tendra ias ventas de un producto, otro grupoc correspondard a las ventas
de otro producto, etcétera.

un grupo de

Debido a que seria muy conplicado el paso de un pardmetro por cada
grupo, se diseraron las rutinas de tal torwa que las valores de todos
los grupos se indiquen en un solo parametro (Grupos, Huestras o X y Y3.
Lz forma de hacerlc es colocando en el arregio correspondiente, el
primer grupo de datos ¥y a continuacidn c! zigutente grupo y asi tantas
veces ccomo grupos de datos se tengan. FPor ejemplo. si se tienen los
siguientes grupos:

Grupo 1: 10 20 30
Grupe 2: 8 63 2
Geupo 3: 99 B8y 75

El arreg!o que se prcporcione como parametro debera ser:

Grupos : 10 20 30 8 63 2 89 81 75

En todas las rutinas., ya sea que contengar o no varlos grupes de
datos se debera indicar el namero de elementes que tiene cada grupo.
Si existen varios grupos, todos deberan contener e! @lamo nGmero de
elemantos con excepeldédn de XvsY, en donde se permiten grupos de tamaRo

variabtle.

a Acotacliones Alfanuméricas

En reportes en donde el ele X ne se escala, sino que se colocan
textos wuniformemente espaciados, es necesarlo Indicar dichos textos en
un arreglo de tipo CHARACTER en donde cada elemento puede tener

6-~28



Todos

RUTINAS GRAFICAS

loengitud variable.

El nGmero de acotacicnes debe ser igual al nGmero de elementos de
los grupos, sl es menor se trazaran textos en blanco.

Dependiendo de 1a longitud de la waxima acotacibn y del Area
disponiible para cada una de ellas, se colocaran en forma vertical u
herizontal con respecto al eje X.

Nombres de los grupos

Para ldentificar cada grupo de datos se indica en un arreglo © una
variable (si solo existe un grupo de dates) los nombres que deberan ser
agsociados a cada unp de ellos. La ldentiticaci6n de los grupos ge hace
mediante distintos tipos de relleno, de siwbolos o de lineas, de
acuardo nl tipo de reporte,

Titulos

En todoas los reportes dse puede colecar una ldentificaci{én general de
una hasta tres lineas. La forma de indlicario es por medio de un
arreglo CHARACTER en donde cada elemento puede tener longitud variable.

Tipoz de Uniones de lag lineas

En los reportes que contemplen trazo de lineas (XvsY, Dlagramas de
Linea o Error) se puede indicar el tipo de union entre cada punto de la
Iinea.

Los ti{ipcs dizponibles son: unién con linzas roectas, ain unién (gole
simbolo an el punto), unién con lineas rectas y simbola en el punto y
por Gltimo simboios en el punto con una linea al eje X para y=0. En la
expllcacibén de lag graficas se Indica c¢uales tienen disponibles cada
una de ellas y con que valor se activan,

Tipo de rétuios sobre la barra

En log reportes en donde existan barras (Diagramas de Barras, Barras
Apiladas e Histogramas) es posible indicar que valor se desea coloecar’
gobre ia barra, contandose con las sigufentes opciones: Valor absoluto
¥ Valor porcental con respecto al grupo. En ila explicacién de las
graticas se indica cuales tienan disponibles cada una de ellas y con
que valor se activan.

los trazos que correspondan a textos serdan truncado si exceden el A&rea

disponible para ellos.

o

SER_Barras(Grupos,NumGrupos,NunElesGrupo,Acotaciones,
NonbrasGrupos,T{tulos,.TipoValurBarra)

Grupas REAL#A (®),Entrada
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NuamGrupos INTEGER#4,Entrada
NunElenGrupo INTEGER#4,Entrada
Acotaclones CHARACTER (s) » (#),Entrada
NombresGrupos CHARACTER (%) # (%), ,Entrada
Titulas CHARACTER (#) ¥ (wv),Entrada
TipoValorBarra INTEGER*4,Entrada

Dibuja un dizgramn de barras de hasta 5 grupos de datos,

como el que
se nmuestra en la figura 6-7.

Figura 6-7
Loa vatores que pueden colocarge sobre la barra son: Valor absoluto
(2), Vator porcentual {(3) y ninguno (17}.

SER_BarrasApiiadas(Grupss, HuzGiupos, NuaEl eaGrupo, Acotaciones,
’ NosbresGrupos,Tituloes, TipoValorBarra?

Grupos REAL#a (w),Entrada

NumGrupos INTEGER®4,Entrada

NunElenGrupo INTEGER#4,Entrada o
Acotaciones CHARACTER (%) » (w),Entrada

NombresGrupos CHARACTER (#) # {=),Entrzda

Titulos CHARACTER (%) ¥ (%) Entradsa

TipaValorBarra INTEGER#4,Entrada

Dibuja un Diagrama de barras de minimo 2 y mdximo 5 grupos de datos,
cen la diterencia de que para todos los elementos asociados a una misma
acotacifn serdn trazadas sus barras equivalentes una a continuaclién de
ta otra, como se muestra en la figura 6-8.

l.os valores que pueden colocarse sobre la barra son: Valor absoluto
(2) ¥y ninguno (1).
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Figura 68-8
SER_Lireas{(Grupos,NuaGrupos,NueEl oaGrupo, Acotaciones,
NoabresGrupos, Titulos, TipoUnion)

Grupos REAL®4 (®),Entrada

NusGrupos INTEGER»4, Entrada

NumEleaGrupo INTEGER»4,Entrada

Acotaclcnes CHARACTER (») » (s) . Entrada

NombresGrupos CHARACTER (®») » (#),Entrada

Titulos CHARACTER (#) » (2}, ,Entrada

TipoUnion {NTEGER®& ,Entrada
Traza un reporte ce lineas de hasta 5 grupos de datos. La

diferencia

bagica entre Diagrama de Lineas y una Grafica de X vs Y,
que e€n las primeras los valores en X son acotaclones alfanuméricss,
mientras en X vs Y se tiene una escala numérica. En la figura 6-9 ge

muestra un ejemplic d¢2 este tipo de reportes.

es

Los tipos de unlon con que sSe cuenta son:
(3), saole simbolas en cada punto (2),
en ¢l punto ¥y una iinea quo lo une al

Lineas entre los puntes
los das anteriores (1) y simbuio
eje X para Y = O (4).

SER_Histograma(Huestras,NumElcaluestras,Nuaint,

LimitaosClase,TipoRotBarrs,TipoRotY1zqDer,
TipoAgrupa,NorbresMueatras, Titulo=?

Muestras REAL®4 (a),Entrada
NumElemMuestras INTEGER®a,Entrada
Numint INTEGER®4,Entrada
LimlitesClase REAL#4 (#),Entrada
TipoRotBarra INTEGER®4,Entrada
TipoRotY1zqDer INTEGER24 (#),Entrada
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TipoAgrupa INTEGER%4, Entrada
NonbresMuestras CHARACTER (w) » (s) ,Entrada
Titulos CHARACTER (%) » (w},Entrada

Dibuja un histograma para una sola muestra de datos, ¢stas pueden
estar dispersas s zgrupadas.

En T{poAgrupa se indica si los datos estan agrupados (2), es decir,
los elementos del grupc de datos (Huestras) indican la frecuvencla de
los datos en cada intervalo de glase, Si los datos son directanente
las wmuestras, es decir, estan dispersos (TipoAgrup = 1) ja rutina
calcula las frecuencias. E! maximo nGmero de intervalos es 25.

Si los datos estan agrupados, el parametro NunEleatuestras debe
valer cero, va que Numint indica el ntmero de intervalos de clase que
contiene Muestras.

Si los datos ne e¥lan agrupados Nugint indica el nomero de
intervaios en qus sz ag:ups

En LimitesClase se Indica el inicio i(elemento 1) y &t final
telemenlo 2) de tos intervalos de ciase. Funciona tento para datos
agrupados como dispersos,

Los tipos de r6tuios sobre las barras del histograma que se puaden

solicitar son: Frecuencia (11, Frecuencia relativa (27 y ninguno (3).
Por Gltimo con TipoRotYlzqDer se Indica el tipo de rétulo para los dos
eje vertlcales: Y lzquierdo (elemento 1) y Y Derechs f(elemento 2).
Los Textos que se pueden solicitar son: "Frecuencia™ (1), “Frec,

Relativa™ (2) o ningGn rétulo {(3). La Gltima opcién solo es valida

para Y Derecho. Un ejemplo de un histograma se observa en la figura
€-10.
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Figura 6-10
SER_PoligonoFrac(Huestras,NuaPol, NuaElexzPol, Humint,

LimitosClase,TipoPol,TipoRotYlizgDer,

TipoAgrupa,NopbresPoligonos, Titulos)

Huestras REAL*4 (x}),Entrada
NumPaol INTEGER*4,.Entrada
NumElemPol INTEGER»4 (w),Entrada
Numint INTEGER®4, Entrada
LimitesClase REAL#4 (¢),Entrada
TipoPal INTEGER#*4,Entrada
TipoRotYlzqgqDer INTEGER®4 {(s%)},Entrada
TipoAgrups INTEGER#4,Entrada

+ NombresPoligcnos CHARACTER (#) « (»),Entrada
Ti{tulos CHARACTER () = («),Entrada

Dibuja un poligono de trecuenclas de hasta tres muestras de datos,
egtas pueden eata=r dispersas o agrupadas.

En TipoAgrup se indica si log datos estan agrupados (2), es decir,
tos elementos del! grupo de datos (Muedtras) indican la frecuencia de
los datos en cada intervalo de clase. Si los datos son directamente
tas mnuestras, o5 decir, estan dispersos (TipoAgrup = 1) la rutina
calcula las frecuencias. E! maximo nGmero de Intervalos es 25.

Si los datos estan agrupados, ¢l parametro MumElemPol debe valer
cera, vya que Numlnt indica el nGmero de intervalos de clase que
contiene Muestras.

Si{ los datos no estan agrupados Nusint indica el nGmero de
intervalos en 4que se requiere se¢ agrupen. Asimismo, NuasEleamPol
indlcard el nlmerc de elementos que cada muestra tlesns, pudiande sar
distinto el tamafo entre ellas.
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En LimitesClase se indica el inicic <(elemento 1} y ! final
(alemento 2 de los intervalos de clase. Funclona tanto para datos
agrupados como dispersos.

TipoPol Indica e) tipo de poligono que se deses, pudiendo vater:

Frecuencia i3 o Frecuencia acumulada (21, Por Gltimo en
TipoRotYlzgDer se indica ¢! rotulo para jos eles Y lzquierdo (elemsnto
1) y Y Derecho felamenta 2). Los Textos que se pueden solicitar son:

"Frecuencia” (1), “Freec. Relativa™ (2) y ningdn roétulo (3. La altima
opcidn solo es valida para Y Dersecho. Un ejempioc de un poligono de
frecuencla ze muestra en ja figura 6-11.

P g

uLy

Fi[uri 6-t1 )
SER_XvsY(X,Y.NusFuncicnes, Indinicial, IndFinal,
Escalaslguales,NombresFune, Titulos, TipoUniond

X REAL»4 (®),Entrada
Y REAL®a (e),Entrada
NumFunciones INTEGER=4,Entrada
Indini{cial INMTEGER#*4 (%) ,Entrada
IndFinal INTEGER*4 {4),Entrada
Escalaslguales INTEGER=4,Entrada
NombresFunc CHARACTER (») & (#),Entrada
Titulos CHARACTER (%) = (%), ,Entrada
TipoUnion INTEGER*4 {#),Entrada
Dibuja un reporte de parejas de puntos X,Y, de hasta S grupos. Se
permite que c¢ada grupo tenga distinto nGmero de elementos. Para
tndicar el comienzo y final de cada grupo se utilizan los arreglos

IndFinal e indlnlicial en donde cada elemento va asociado al numero del
ETupo.
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Para cada grupo de Y,

debe existira un grupo X.

S{ los grupos Y

tienen el wmismo grupc de X asoclado, serd necesario que se repitan Jas
X tantas veces como grupos Y existan. Algunos ejemplos son:
Grupo Yi: 10 20 30
Grupo Xi: 1 3 5
Grupo Y2: 8 83 2 34 22
Grupo X2: 98 81 75 12 3
Los arreglos que se proporcionen como pardmetros deberdn ser:
Grupos Y: 10 20 30 8 63 2 34 23
Grupos X: 1 3 589 8t 75 12 3
Endiniciat: { 4
IindFinal = 38
Para el caso de un mismo grupo X para varlos grupos Y
Grupo Yi: 10 20 30 a0
Grupo Xt 1 3 5 7
Grupo Y2: 8 63 2 3s
Grupo X2: 1t 3 5 7
t Los arregles que se proporclonen como parametros deberan ser:
Grupos Y: 10 20 30 40 8 63 2 34
Gruposa X: 1 3 &8 7 ¢+ 3 8 7
indinicial: 1 5
IndFinzl : 4 8
£l reporte de la figura 5-i2 muestra una grafica da X vs Y,
o SER_D!ngramnCIrnul&r(Rabannd;s.Pcr:-nt.HunReblnndls,RebExplotnr,
NumRebExplotar,NoabresRedb, Tituios’
Rebanadas REAL#4 (#),Entrada
Porcent LOGiCAL#1,Entrada
NumRebanadas INTEGER» &, Entrada
RebExplotar INTEGER®4 (%), Entrada
NumRebExplotar INTEGER#4,Entrada
NombresReb CHARACTER # (»),Entrada
Titulos CHARACTER » (#),Entrada
Dihuja un Diagrama Circular de hasta 20 valores. A c¢ada valor le

forma proporcionai un arce (rebanada) con respecto al
en donde dichos valores pueden estar en valor absoluto
(Porcent igual a verdadero).

correspande en
total del grupo,
o en forma porcentual
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Figura 8-12

Con la finalidad de resaltar algunas rebanadas es posible
por medio del arreglo RebExplotar las posiciones de las

se desean separar de las otras. Dichas posiclones

ordenadaz ascendentenente dentro del arreglo.
un Diagrama Circulay.
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Figura 6-13

SER_Error(RotulosX,YError,NuaGrupos,NunElemGrupo,
NombreaGrupos,Titulos,TtpoUnion)

RotulosX CHARACTER (%) % (¥),Entrada

YError i REAL#4 (#),Entrada
NumGrupos INTEGER«4,Entrada
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NusElenGrupo INTEGERY4,Entrada
Nombrestirupos CHARACTER («) » (#) Entrada
Titulos CHARACTER (®») » (#),Entrada
TipoUnion INTEGER%4,Entrada

Dibuja para un solo grupo acotaciones en X (Rotulog) una serie :de
valores (YError) que son desviaciones sobre un punto. Se pusden tener
hasta 5 grupos de desvi{acionas o errores.

Los tipos de unib6n son: sin conecclon de puntos medios (1) y con
coneccién (2). La tigura &-14 muestra un reporte de grdatica de este

tipo.
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Figura 8-14
SER_BarraslLinea(Barras,Linea,NunElenGrupo,Acctacionaes, NoabresGrupos,
Titulos,NumEscalas, TipoValorBarra, TipolinionLinea?

Barras REALxs (w},Entrada
Lineas REAL»a (%) ,Entrada
NunEleaGrupo INTEGER®#4 ,Entrada
Acotaciones CHARACTER (%3 ¥ (®),Entrada
NombresGrupos CHARACTER (=x) ¥ (#},Entrada
Titulos CHARACTER (#) + (v),Entrada
NumEscalas INTEGER#4,Entrada
TipoValorBarra INTEGER#4,Entrada
TipoUnionLinea INTEGER#*4,Entrada

Dibuja en el reporte una grafica de Dlagrama de Barras y uno de
Lineas, con Ias mismas caracteristicas que un reporte sin combinar.
Los grupos de datos se indican en Barras y Lineas (solo un grupo para
cada tipo de graficas).
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NumEscalas i{ndica el nimerc de escalas que se desean si vale 1 los
dos grupes de datos se escalaran con respecto a Y! y sl vale 2 las
barras serdn escaladas con respectec a ¥! y las lineas a YD.

Log tipos de rGtulos sobre ia barra y unién de linea son loa mismns

que para las graficas sencillas. TipoValorBarra si vale i serd el
valor absoluto, 2 el valor parcentual y 3 no habra roétulo. Para
TipoUniénLinea el valor de 3 indicas lineas entre los puntos, 2 solo
simbolos en cada punts, los dos anteriores con 1 y sisbolo en el punte

y una liras que lg une al eje X para Y=0 con 4. La figura 6-15 muestira
un reporte generado con esta rutlna:

Figura 6-15
o SER_BarXvsY(XBarras,YBarras,NunElemBarras,NombreBarras, TipoValorBarra,
XXvaY, YXvaY,NumElemXvsY,NombreXvsY,TipoUnion.Titulos)

XBarrase CHARACTEXK (m) = (=) Entrada
YBarras EEXl,»4 (#) , Entrada
NumElemBarras IiNTEGER=*4,Entrada
NombreBarras CHARACTER * (») ,Entrada
TipoValorBarra INTEGER=4,Entrada

LXvsY REAL®4 (%), Entrada

¥YXvsY REAL#4 (), Entrada

NumEl emXvsY INTEGER#4,Entrada
NombreXvsY CHARACTER s (%) _Entrada
TipoUnion INTEGER®4 , Entrada

Titulos CHARACTER (%) » (%) Entrada

Dibuja un Diagrama de Barras (un solo grupo) cen una grafica XvsY
(un solo grupa). Las caracteristicas son las mismas que para graficas
sin combinaciédn. XBarrse tiene las acotaciones y YBarras los valores.
Asi XXvaY y YXvsY aimacenan los valaores de la abscisas y ordenadas
respectivamente.
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Se tendran dos escalas: a la Y lzquierda se asoclardrn las barras y
a la Y Derecha los puntos de XvsY, Las marcas sobre el eje X son las
acotacicones de las Barras. Las marcas de las abscisas de XvsY no serdn
dibujadas.

Log tipos de roé6tutos sobre !2 barra y tipo de union de XvsY son los
mismes que para Jas grafiecas sencitlas. TipoValorBarra si vale | sera

ol valar absocluto, 2 el valor porcentual y 3 no habra ratulo. Para
TipoUnidnlinem e! valor de 3 indica !iness entre !os puntes, 2 snlo
simbolos en cada punto, los dcs anteriores con | y simbolo en el punto

Yy una linca que 1o une al eje X para Y=0 con 4, En la ifigura 6-16 re
musrstra un reporte generadc con estz rutlna:
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Flgurs B-18
CSER_LinXvsY{XLineas,YLineas, NuasElesLineas,NombroLineas,
TipoUnionLinea,XXvsY,¥YXvsY,NunElenXvsY,
NoabreXvsY,T{poUnionXvsY,Titulos)

¥Lineas CHARACTER (=) » («} Entcada
YlLineas REALE4 ¢+, Entrada
NumElembLineas INTEGER#4,Entrada
NombrelLineas CHARACTER & (#).Entrada
TipolInionlinea IMTEGER®4, Entrada

XXvsY REAL#*4 (#),Entrada

YXvsY REALs& (x),Entrada
NumElemXvsY INTEGER#4,Entrada
NombreXvsY CHARACTER & (x),Entrada
TipoUnieonXvsY INTEGER#4,Entrada

Titules CHARACTER () & (#) Entrada

Dibuja un Diagrama de Lineas {un solo grupo} con una grafica XvsY
(urn golo grupol. Las caracteristicas son las mismas que para graficas
sin combinacién. XLineas tiene las acotaciones y YLineas los wvalores.
Asi XXvsY y YXvaY almacenan los valores de la abscisas y crdenadas
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respectivamente.

Se tendrdn dos escalas: a la Y lzquierda se asoclardan las lineas vy
a la Y Derecha la graflca XvsY. Las marcas scbre el eje X son las
acotaciones de las Lineas. Las marcas para la escala de las absclsas
de XvsY no seran dibujadas.

Los tipos de unidn de los puntos (x.Y) son los mismocs que para las
graficas sencillias. Los valores para TipoUnionkin#a y TipoUnionXvaY
son: 3 I{ndica lineasz entre los puntos, 2 solc simbolaos en cada punto,
{ fas dos anteriores v 4 gimbole en el punto ¥ una linea que lo une al
eje X para Y=0. La figura 6-17 muestra un reporte generads <con esta
rutina.
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Figura 6-17
SER_HistogramaPollgono(Muestras, NuzxSlemHistoPol ,Numint,LiaftesCiase,
TipoRotBarra, TipoRotYlzgqDer, TipoAgrupa,
NombresHi{stoPol,Titulos)

Muestras REAL#4 (»¥),Entrada
NumEloaHi{stoPol INTEGER=4,Entrada

Numlnt INTEGER*4,Entrada
LimitesClase REAL®*a (#),Entrada
TipoRotBarra INTEGER*4,Entrada
TipoRotYlzgber INTEGER=4 (=) ,Entrada
TipoAgrupa INTEGER+*4,Entrada
NombrusHistoPol CHARACTER (%) # (=»),Entrada
Titulos CHARACTER ¢#) & (»),Entrada

Dibuja un histogrzma de una muestra de datus combinada con un
Poligono de Frecuencla de una sola muestra.
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Las mugstras pueden estar agrupadas (TipoAgrupa igual a 2) o
dispersos (TipoAgrupa igual a 1),

Los tipos de rotulos seobre la barra son los mismos que para ias
graficas saenciltas, Si TipoValorBarra vale 1 serd el valor absoluto, 2
el valor porcentual ¥y 3 no habr8 rétulo. TipoRotYlzqDer indica e! tipo
de roétulo que se qulere tenga ia escala Y. Los Textos que ge pueden
golleftar son: “Frecuencia™ (1), "Frec. Relativa™ (2) y niagdan rétulo

(3.

Un reporte que nmuestra el resultado de una llamada a esta rutina se
observa en la figura 6-18.
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Figura 6-48
o SER_HistoXvsY(Muestra,NumElenHuestra,Hualnt,LizsitesClase,
TipoRotBarra,TipoRotY1zq,TipoAgrupa,NosbreHuastra,

XXvaY,YXvsY, NumElenXvsY, NombreXvsY,
TipolnionXva¥,Titulos?

REAL®a (%), Entrada

Huestra
NumElemMuestra INTEGER%4,Entrada
Numint INTEGER*4,Entrada

LimitesClase
Ti{poRotBarra
T{poRotYizq

REAL.®*4 (#),Entrada
INTEGER®4,Entrada
INTEGER24,Entrada
INTEGER® 4 ,Entrada

TipoAgrupa
NombreMuestra CHARACTER & (»),Entrada
XXvsY REAL%*4 (x),Entrada

YXvsY REAL#4 (&) ,Entrada
NumElemXvsY INTEGERx®4,Entrada
NombreXvsyY CHARACTER » (»),Entrada
TipoUnionXvsY INTEGER#4,Entrada

Titulaos CHARACTER (%) s (=) Entrada
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Pibuja un Histograaa de una muestra de dates combinada con wuna
gratica de XvsY de un socio grupo.

Las muestras pueden estar agrupadas (TipoAgrupa igual a '2) o
dispersas (TipoAgrupa iguai a ).

Se tendran dos escalas: a la Y lzquieida se asociarda el Histograma
y a la Y Derecha Ia grdafica XvsY. Las marcas sobre el eje X son los
fntervalos de clase. Las marcas para la escala de las abscisas da XvsY

no seran dibuiadas.

Los tipos de rétulos sobre la barra y unién de XvsY son los wmismos
que para las graficas sencillas. TipoValorBarra si vale { serad el
valor absoluto, 2 el valor percentual y 23 no habrd rétulo. Para
Ti{poUniénLinea e! valor de 3 indica lineas entro Ios puntos, 2 soleo
5imbalos eh cada pulitu, iuas Yoo 4ilollgroI 2zn 1w sithaln en el punto
y una jinea que lo une al ojJe X para Y:0 con 4. La figura 6-18 muestra
el resultado de una llamada 3 esta rutina.
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Flgura 6-19
SER_PoligonoXveY(Muestra,NuzElectuestra, Nunint, LimitesClase,
TipoPol,TipoRotPal, TipoAgrupa,NosbreHueatra,
XXvsY,¥XvaY,NusElemXvsY,NombreXvsY,
TipoUnionXvsY,Titulos}

Huestra REAL»« (=;,Entrada

NumElemMuestra INTEGER*4,Entrada
Numint INTEGER®4,Entrada
LimitesClase REAL#4 (#»),Entrada
TipoPol INTEGER®4,Entrada
TipoRotPol INTEGER®*4,Entrada
TipoAgrupa iNTEGER=4,Entrada
NombreMuestra CHARACTER # («),Entrada
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XXvsY © T REALS%—(#),Entrada

YXvsY REAL#4 (%) Entrada
NumElemXvsY INTEGER#4,Entrada
NombreXvsY CHARACTER » (#),Entrada
TipoUnionXvsY INTEGER*4,Entrada

Titulos CIWMRACTER & {=2},Entrada

Dibuia un Potigono de Frecuencla de una muestra de datoz combinada
con una grafica de XvaY de un solo grupe.

Las muestras pueden estar agrupadas (TlpoAgrupa igual a 2) o
dispsrsos (TipocAgrupa igual a 1.

Se Lendian Uos edGaiasi a4 ta8 1 lzquierga se asociara el Poligono ¥y
a Ya Y Derecha la grafica XvsY. Las marcas scbre el eje X son los
intervalos de ctase. Las marcas para la escala de las abscisag de XvsY
no seran dibujadas.

Los tipos de unf{én son los mismas que para las graficas sencillas y
se indican on TipoUnidénlinea. . Con un valor de 3 se Indican !ineas
entre los puntos, 2 solo simbolos en cada punto, los dos anterlores con
{ ¥y simbolo en el punte ¥y una linea que |lo une al <je X para Y=0 con 4.

El poligono puede ser dibujado con frecuencia normal (1) o con
frecuencia relativa (21, El reporte de la figura 6-20 muesira el
resultado de una Ilamada a esta rutina.

un

Y,
.

Figura 8-20
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6.4.4 Terminacién Da Un Reporte

o

Cierra
ningGn reporte grafico,

SER_TERMINAHQJIA

Ia heja de dibuja. Una vez invocada esta rutina,
sin embargo,

no puede generarse
si puede definirse etra hojla de dibujo.

Es necesario llamar a esta rutina, sf se qulere asegurar que la hola de
dibujo sea correctamente gene:ads.
6.4.5 Auxiliares

Es esta secci6bn se indican las rutlnas que se realizaron como apoyo a las

rutinas SER, las cuales no son usadas directamente por la aplicacién del
usuario.
o ISER_InlciaCozmons
inicisllza lus condlciones de presentaciébn para los reportas. En la
seccian MODIFICADORES DR PRESENTACION se indican estas condicliones.
Es llamada al! final de las rutinas que generan !os reportes, antes
de regresar ol control ai programa de aplicacté:m.
o ISER _ObtoenMinHax{Vector, Ind: nintlo, IndFin,Hinteo, Maxino)
Vector REALt4 (=) ,Entrads
Indinicio INTEGER=A, Ent-ada
IndFin INTEGER3 4, Entrada
Minlamo REAL»3,Salida
Maximo REAL®4,Salida
Obtiene ei valar mainimo y e! nmaximo de un vector de datos desde el
elemanto indicade per Indliniclie hasia ¢) viements IndFin.

o ISER_SumaGrupos (Grypos,NumGrupos,NumElerGrupo, Suaa?’

Grupos REAL=4 (») ,Eiixraza

NumGrupos INTEGER®4, Entrada

NumElenGrupo INTEGER®4, Enirada

Suma REAL®4 (x),Salica

Obtiere la suma de los valores de cada grupo, Principalmente se
utiiiza para obtener los porcentajes Jde los datos con respacto a su
grupo.

o [ISER_AgrupaDatos(Grupos,IntClaselnicio, intClaseFin,Nusint,

NuzGrupos, NunElemGrupo, TipoAgrupa,Frecuencias)
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Grupos REAL*4 (%), ,Entrada
IntClaselnicio REAL®*4,Entrada
intClaseFin REAL+4,Entrada
Rumint INTEGER® 4, Entrada
waalGrupos INTEGER%4,Entrada
NumfjemGrupo INTEGER®*4 (n4),Entrada/Sallida
TipaoAgrupa {NTEGER=*4,Entrada
Frecuencias REAL®¥4 (2),Sallda
Es una funcién que calcuia las frecuenclas de los datog que so

almacenan en el arreglo Grupos v las deja en Frecuencias. Realizi la
aaignaclién de 1a frecuencia a los Intervalos de acuerdo a los valores
de IntClaseinicio y IntClaszeFin.

Se pueden calcular las frecuencias para varlos grupos de datos y con
distinto tawmaRo.

Los valores que regresa 1a funcién son:

No hubo error.

Elemento menor al Intervalo de clase inicial.

Elemento mayor al fntervaic de ctase final.

Elemento smenor y mayor a los intervaios inictal y final.

WA~ O

ISER_ObtenEscaiasXY(Eje,Grupos, NunGrupes, indicelnicial, IndlesFinmal,
Grupos¥D,ExcHanval,Logarit,Ventana)

Ejle CHARACTER + (=),Entrada

Grupaos REAL»4 (e),Entrada

NumGrupos IHTEGER+*4.Entrada

indicelinicial INTEGER®a (®),Entrada

indiceFinal INTEGER*4 (»),Entrada

Grupos¥YD CHARACTER v (#),Entrada

EscManual REALs& (»),Entrada

Lagarit CHARACTER =+ (n),Entrada

Ventana REAL#4 {#),Salida
Determina e! vaior inigial ¥ final (Vantzna) que debs tgner 1z

escala del eje que se haya indicado, solamente para graricas do XvsY.

La ventana se deteramina en base a la solicitud de egacala manuat o
automatica, en forma legaritmica o no y de acuerdo a log valores de los
grupos que estén asociados a ese eja.

Deblido a que en las graficas XvsY se permiten grupos de distintos
tamafios, es necesario indicar el elemento fnicial y final de cada
grupo.

I1SER_ObtenEscalas(Eje,Grupos, NusGrupos, NueEleaGrupo,
GruposYD, EscHanual,Logarit,Yentanal
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Grupos REALe4 (#),Entrada

intClaselnticio REAL®4,Entrada

IntflaseFin REAL#4,Entrada

Numint INTEGER» 4, Entrada

NumGrupos INTEGER#4,Entrada

NuoElemGrupo INTEGER=24 (®4),EntradasSajiida

TipoAgrupa INTEGER®#,Entrada

Frecuencias REAL®4 (#),Salida
Es una funcién que calcula las frecuencias de lus datos que se

almacenan en ¢l arreglo Grupog v las deja en Fracusncias, Realiza (a
agignaclén de 13 ?frecuencla a ios Intervaios de acuerdo a los valores
de intClaseiniclo v IntClaseFin.

Se pueden ealcular {as frecuencias para varios grupos de datos vy con
distinto tamafo.

Log valores que regresa la funclén son:

No hube error.

Elemento menor al {ntervalo de clase {nfcial.

Elemento mayer at intervalo de clase {Inai.

Elenento menor y mayor a los intervales iniclal y final.

WA O

o  ISER_ObtenEscalasXY(E}o,Grupos, NunGrupos, Indicelniclal, indiceFinal,
GruposYD, EscManual,logarit,Vantana)

Eje CHARACTER * (#).Entrada
Grupos REAL*a {(w),Entrada
NumGrupos INTEGER»4, Entrada
Indiceinicial INTEGER#4 (»),Entrada
IndiceFinal INTEGER+4 {s) . Entrada
Grupos¥D CHARACTER % (#),.Entrada
EscManual REAL®& (3, Entrada
Logarit ° CHARACTER * (%),Entrada
Ventana REAL»& t#),5alida
Determina ei valor inicial y final (Ventana) que debe tenar la

escala del ele que se haya indicado. salamente para graficas de XvaY.

La ventana se determina en base a la solicltud de escala manual o
automdtica, en forma logaritmica o no y de acuerdo a los valores de los
grupeos que estén asociados a ese eje.

Debido s que en las graficas XvsY se permiten grupos de distintos
tama®mos, es necesario indicar el elemento {nicial y final de cada
grupo.

o ISER_ObtenEscalas(Efe,Grupos,NurGrupos,NusEleaGrupo,
GruposYD.EsgManual,Logarit,Ventana)
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Eje CHARACTER » (#) ,Entrada
Grupos REAL®*4 (®»),Entrada
NumGrupos iNTEGER®4 . Entrada
NumElemGrupo INTEGER®*4,Entrada
GruposYd CHARACTER # (#}),Entrada
EscManual REAL#4 {(®),Entrada
Logarit CHARACTER * (¥),Entrada
Ventana REAL®4 (w),Salida

Determina el valor inicial y final (Ventana) que debe tener la
escala del eje que se haya indicado para todos los reportes excepto en
Diagramas Clrculares y Xvs¥.

La ventana se Udeiuswhius wic Lo L fo ooti~ddad da eacala manual o
automitica, en forna logaritamica o no y de scuerdo a los vatores de los
grupos que eatén asoclados 3 ese #je.

1SER _Escalasliguales(X,¥,Indinlcial, IndFinal , NuaFunciones,Refarencias,
Incremanto,VantX, VentY!, VantYD)

X REAL®4 (®) Entrada

Y HEAL»< (%), Enirada
Indiniciat INTEGERsa (%) ,Entrada
IndFinal INTEGER»*»& (») ,Entrada
NumFunciones INTEGER®ZL ,Entrada
Reterencias CHARACTER = (92, Entrada
Incremento IRTEGER+4,5alida

VentX REAL®A (=),Saiida
VentYl REAL»4 (#3,S5aiida
Yent¥D REAL»& (2),Saltda

Obtiene e! namero de marcas en gue deben dividirse 1os ejes (é&stas
marcas deben ser tanto tisica cormo logicamente iguales) con el ftin de
poder tener escalas fguaies en los tres eles. Soto se utiliza pars
Xvs¥.

Esta caracteristica se utillza para funciones en que no se desea que
por no ser cuadrada s holja, ias graficas salgan deforwadas, por
ejesplo: un circulo o una elipse.

Reterencias indica a que escala estan asociados los grupos: Y
lzquierda o Y Derecha.

ISER_ParamsError(YError,NueGrupos, NunElemuGrupo,HaxHin, Hedios, TipoUnion)

YError REAL*4 (#),Entrada
NumGrupos INTEGER%4,Entrada
NumElemGrupo INTEGER#4,Entrada
HaxHin REAL®s (30G,2),Entrada
Hedios REAL=4 (%) ,Entrada
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TipoUnion INTEGER®4,Entrada

Del grupo de desviaciones VYErrer obtiene los valores méximos
minimos para cada @acotacién (los deposita en el arreglo MaxMing,
comoe los valores médiocs. En TiyzUnion se indicala forma de conecclién de
los  puntos: i parz que no s2 conecten puntos medios y 2 para

conectarlos.

g, 4.8 Flampline

En esta seccién ae wmuestran tres efenplo que utilizan las rutinas del

para el casoc de uno (listado 7-1), dos (listado 7-1lJ y cuatro reportes (listado

7-111) por hojla.
PROGRAN Un_Reporte

' Obtiene un reporte de ia coadtinacion de las graficas de

¥ Histograras y XvsY, mostrando las rutinas necesarias para
{ au generacion, 3af como las rutinsa de wodificacion de

! presentacion.

IHPLICIT NONE

CHARACTER

b Dispositivo » a0,

11 NombresFunc (53 s« 40 /*Funcion 1°,
1 *runcion 27,
1 *Funcion 3,
1 *Funcion &',
1 *Funcion 5'/,
1 NombreHuestras » 40 /'Muestras®/,

1 NombreXY * 490 'Grafica XY'/,

Rotuloc(2) ¢ 30,

Titalos (3) ¢ 40 /'Tltulo L°*,
*Titulo 2°*,
*Titulo 3%/

-

INTEGER
NusElenHuestrs,
RumDiv,
Numint,
NusEleaXy,
TipoRotBarra,
Ti{poRatYlzqDer,
TipoAgrup,
TipcinioniY
REAL
Large,
Anchao,
LimitesClase (2),
Muestras{100) /3150,
17160.0,
11#70.0,

- e b s e b

e b e e
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10480.0,
6%90.0,
35100.0,
5000/,

X(30) 71,2,3,4,5,6,7,8,9,10,
11,12,13,14,15,16,17,18, 19,20,
21,22,23,24,25,26,27,28,29,30/,

Y(30) /1,4,8,16,25,36.48,64,81,100,

121,140, 190, 200, 250, 200, 190, 140, 121, 100,
81,64,49,36,25,16,9,4.1,0/

I e e Rl

Ancho = 11.0
Largo = B.5

NumDtv = %
Dispoglitivo="HistaXvaY, PLT/pr"
Rotulos(ir="Conparacion estadisitea’
Rotuloes{2)="Probablilad’

Chbis SRR ul_a.-tua.u...;._<- ey e ey e

CALL SER_DeiineHola(largo, Ancho, NunDiv Rotuios,Dispesitiva)

CALL SER_RotulosEje(’x ' ,'SJE XY)
CALL SER_RotulosEje('Y{ ',"EJE YI")
CALL SER_RotulosEjlel’¥YD ' ,'EJE YO')

Hualnt = 6

LirmitesClase{(l) = &5.0

LiritesClagetl) = 10%.0

NumEiemNuestra = 50

TipoAgrup = thispersos
TipoRotBarra = | 'Frecuencia absoluta
TipoRotYicqDer = 'Frecuencia relativa
NusElesXY = 30

TipoUnionX? = 3

h

CALL SER_HistoXVSY (Muestras.NuaEleoMuestra,.Nuaing,
LinftesClase.TipoRotBarra, TipoRotYizqler,
TipoAgrup,tiosbretuestras. X, ¥, NuaEl eaXy,
NoabreXY,TipoUnionXy,Titulos)

CaLll SER_TerminaHojia
END

Listado 7-1



6%-9

12-9

wndyg

Probhnbiliad

atmparacian ast adl stico

1
1 _Titsio 3

Qi 3r3

P

N
60
3%
-
-
=

7

ds

XA%%%%

Al ///7/

i:

&

L

50

i

Lad
; + ,
3 g :

1A 303

EdE X

——Orafica XY

EAMuestras

| Siatema SER 1.0

CECAFT UNAM |

SYO14VdD SYNLLNY



RUTINAS GRAFICAS

PROGRAM Dos_Reportes

i Gbtiene dos reportes (Dlagrama circular y Histograma) en'una sola
1 hoja de dibujo.
IMPLICIT NONE

CHARACTER
1 NosmbraMueatras ¢ 40 /' Muegtras®’s,
H NombresReb {6) » 40 /'Rebanada L',
1 *Rebanada 27,
1 *Rebanada 3°',
1 *Rebanada 4°,
1 *Rebansada &',
i *Rebanada 6%/,
i Titulos L3 v Ay,
1 Rotulos (2) + 40
INTEGER
1 NumRebanadas,
1 NumRebExpliotar,
1 HueElemNuestra,
1 Nualnt,
1 RebExplotar (3) /1.3.5/
1 TipoRotbarra,
1 TipoRotYlzgqDer (23,
i TipoAgrup
LOGICAL « ¢
1 Porcent
REAL
1 AnchoHoja,
1 LargoHo ja,
1 LimfteeClace (2},
3 HuestrasilcOls 3450, :
1 10%60,
H f8275,
1 17+90,
1 12£100,
1 50G/.
4 Rebanadas (5)710.0,%20.0.15.0,10.0,5.0.20.0/

LargeHotla = 8.0
AnchoHoja = 6.5
Rotuiostl)='Estadisticas’'
Rotulos(2)='Reporte general’

CALL SER_DespIazaGrarica(O.B.O.a.O-S.O.S)
CaLL SER_DetlneHnja(LargoHojn.Anchucha.2,Rotulos.'GRAF.PLT/PR')

1152 invoca a la rutina que traza un diagrasa circular con 6 valores
NumRebanadas = 6

NumRebExplatar = 3

Porcant = .FALSE.

Titulos(1} = '"Diagrama’

Titulos(2) = 'Circular’

&-50
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PROGRAN Dos_Reportes

! Obtiene dos reportes (Diagrana circular y Histograwa) en una sola
! hoja de dibujo.
IKPLICIT NONE

CHARACTER
NegbreMuestras ¢ &0 /*Huestrasgs’/,
NombresReb (63 ¢ ad #*Rebanada 1',
'Rebanada 2',
'Rebanada 3°,
*Rebanada 4°,
‘Kebanada 3¢,
*Rebanada 6°/,
Titulos €3) * a0,
Rotules €2) ¢ &0
INTEGER
NusRebanadas,
NumRehExplotar,
NusElexMuestra,
Huaint,
RebExpleotar t3) /1,3.,%/,
TipoRotBarra,
TipoRoty¥lzqler (23,
TipoAgrup
LOGICAL +
1 Porcent
REAL
ArnchcHoja,
LargcHo ja,
LimftesClaze (23,
Huestras+100i/ 350,
108G,
875,
1780,
121100,
5007,
Rebanadas (6)710.0,%0.0,15.0.10,0,5.0,20.0/

e e b b e e e b

e s e e e e b

e e e a B b b b b

LargoHoia = 9.0

Ancholoja = 6.5
Rotulosti)=*Estadisticas’
kotulos(2)="Reporte general’

CALL SER_DesplazaGratica(0.8,0.8,0.5,0.5)
CALL SER_DetineHoja(LargoHoja.AnchoHoJa,2,Rotulos.‘GRAF.PLT/PR')

t1Se {nvoca a la rutina que traza un diagrama clrcular con & valoras
NuamRebanadas = 6

NumRebExplotar = 3

Porcent = .FALSE.

Titulos(i) = *Diagrama

Titules(2) = *Circular’
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Titulog(3) = ' *

CALL SER_DiagramaCircular{Rebanadas,Porcent, NunRkebanadas,
1 RebExplotar, NunRebExplotar,NoanresReb, Tituios?

11Se detinen las caractertsticas del hiztograes y ye llama a la
ttrutina que cbtiene su reporte

Nuaint = 6

LimitegClage(1) = 45.0

LisitecClase(2) = 105.0

NuaElecHuastra = 56.0

Ti{poAgrup = thigrersos

Tiponowparra = 2 tFrecuencia relativa

TipoRotY]z4Derc1} = fFrecuencie relativa

TipoRotYlzqDer{2) = tSin rotulo

W N

CALL SER_Rejfflla(1}

CALL SER_RotujosEje(’X ','EJE X"}
CALL SER _RotulosEjfe('Y! ','EJE ¥YI")

Titulos{l) = "Histagrama’

Titulos(2) = *

CALL SER_Histograma (Muestras,NusElemMuestra,Numint,

1 LisitesClase, TipoRotBarra,TipoRotYizqber,
$ TipoAgrup, NoabreNuestras,Titulog)

CALL SER_TerzinaMala
CLOSE (1)
END

Listado 7-11

6-51



RUTINAS GRAFICAS

ZZ
~

CAUuast raa

Siateng SER 1.0

A 1F2

I
f
~
|
~
,
!
_
!
!
I
!
|
!
_
| :
!
I
~
|
|
_
!
!
i
L

Gk G A e G G W B SR S M S ML G WIS NE B R e We s e

Figura 8-22
6-52



RUTINAS GRAFIGAS

PROGRAN Cuatro__Reportes

! Pernite obtener cuatro reportes
! mostrando el uso de las rutinas
IMPLICIT NONE

en una sola hoja de dibujo, .
SER

CHARACTER
1 Acotacionest5)s40 /'Acatacion ',
1 *Acotacion 2°,
1 *Acotaclion 37,
1 *Acotacion &',
1 Yhontantan &%/,
i HombresGrupos (5) # 40 /’Grupo ',
b} *Grupo 2°,
1 *Grupo 3°,
1 *Grupo 4°,
H 'Grupo 5'/,
1 Titulos (3) ¢ a0 /*Titulo 1*,
1 ‘Titulo 2°,
1 *Tituio 377,
1 Dispositivo » 40,
1 Rotulosi(2) » 30,
1 Gruposder » 10

§NTEGER
1 Cont,
1 N,
3 NumDiv,
1 NumElen,
1 NumEsc,
1 NumGrupos,
1 TipoUnion(8) /1,2,3,4,t/,
1 TipoValarBarra

REAL
1 Ancho,
1 Barras(20),
1 Linea(20),
1 Largo,
1 LineasRef(10),
1 Grupost25)/1.0,2.0,3.0,4.0,5.0,
1 6.0,7.0,8.0,9.0,10.0.
1 10.0,20.0,30.0,40.0,50.0,
i ~1.0,-2.0,-3.0,-4.0.-5.0,
1 100.0,500.0,1000.0,40.0,1500.0/
NuaDiv = &

Ancho = 11.0

Largo = 8.5

Disposttivo = 'Graf.plt/pr’

Raotulos(1) = 'Alumno’

Rotulos(2) = ’'Materia’

't Se inictializan las condiciores de la hoja
CALL SER_DesplaznGrafica(1.0,1.0,1.0,1.0)
CALL SER_DefineHoja(Largo,Ancho,NuaDiv,Rotulos,Dispositivo)

6-583
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DO N=1, NuzDiv
CALL SER_AsignaYDi'2,4")
CALL SER_RotulosEje(’X ","Eje X"
CALL SER_RotulosEjet'YI',.’Ele Y .20’}
CALL SER_RotutosEje('YD'.'Eje Y Der')
IF (N (EQ. 1) THEN
URITE!6," A} 'Valor sobre la barra’
READtS,'1A)"}TipoValorBarra
NusGsupos = 5
NugpElea = 3
CALL SER_BarrasiGrupos,tunGrupos,NuaElen, Acotaciones,
1 NoabresGrupos,Titules,TipoValorBarra)
ELSEIF (N .EQ. 2) THEN
NumGrupos = 5
NumFlem = 3
CALL SER_Lineas{Grupos,Nuabrupos,NuaElea, Acotaciones,
1 NombresGrupos, Titulas, TipoUnion)
ELSEIF (N .EQ. 3} THEN
WRITE(S,*«A)*)'Valor sobre ia barra*
READ(S,'(A)')TipoValorBarrs
NuzGrupos = 5
NumElem = 3
CALL SER_Barrasipiladas(Grupos,NunGrupos.NucElea,
1 Acotaciones,NoubresGrupos,
b Titutos, TipoValorBarra)
ELSEIF (N .EQ. 4) THENW
WRITE(E.* {A)' ' Valor sobre la barra’
READ(S, " LA} )TipoValorBarra
WRITE(E,* {A}’ ) "Humero de #scaias’
READ(S, ' (A3 )NumEsc
NugEtem = 3

t15e asfgnan los valores para barras v iineas
D0 Cont=1, NunmElew
Barrastcont) = GruposiCont}
LineatCont? = urupostCont+NunElem?
ENDDO
CALL SER_BarrasLiseatBarcas,Linea,Nuaflen,
1 AcGilacicnes.HomuresGrupos, Titulos,
1 NuaEsc,Tipovalorbarra, TipoUnion)
ENDIF
ENDDQ
CALL SER_TerminnHoja
END

Listade. 7-111
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CAPITULD 7

SISTEHMA INTERACTIVO

En este capituio s¢ tratard el tema reincionado con el Stastena Intermctivo,
uno de 1los productes finales del proyecto de esta tesis, e&nfocado a Ia
produceclién en linea de graficas. Para facilitar su conmprension, el capitulo se
dividi6s en dos sscclfenes. La primera gira en torno de }ag caracteristicas
externas, es decir, funclonailes del sistena, mientras que la segunda se ocupa de
los aspectaos técnicos de ia estructura del misamo.

7.1 CARACTERISTICAS EXTERNAS DEL SISTEMA.

En este tema se mostrard como se aplicaron los princlplos de los Factores
Humanos planteados previamente en el capitulo 3. De ifgual forma, es de suma
importancia tener en mente los lineamientos establecidos en ¢! capitulo 4, pues
fuéd ese planteamientn infcial de la dafiniclin del =lstema interactive 21 que a2
tom6 como base para la realizactln practica del sistema. Por este motivo e
recomlenda consultar a consciencia ambos capitulos. ’

7.1.1 Introducofén.

El Sistena Interactivo es un producto final del proyeclo de tesis., Tiene el
objetivo de proporcicnar una herramienta senciila para la produceitn en linea ds
graficas. Con este sistema iog usuarios, por ejemplo los alumnos de la Facultad
de Ingenieria de 1a UNAM, pueden obtener las graficas que se requieren en el
desarrallo de sus trabajos scadémicos, sin necesidad de eilaborar un  prograna
aspecif{co en la computadora. De esta forma, se ahorra tiempo y se simpliifica
la labor de los alumnos, adem&s de mejorar la calidad de los trabajos.

En la figura 7-1 se wuestran las pantallag por Jlos cuales ctransita el
uauario, deade el {nficio del sistema, pasandp por la captura de las
caracteristicas de una grafica del tipo X wvs ¥, hasta el punto final de
produccién del dibujo en ia impresora. Recordando lo expuesto en el capitulo 4,
ge notard que s6lo se muestran las pantalias de un ti{po de grafica (X va Y) ¥y no
de lag 14 tipos existentes. El resto de las 14 graficas sen mas 0 zenos
gimitares, y por no perder la visién del objetive central del capitule. se
onitieron. 51 se desea consultar a detalle todos los tipos de graficas, ss
recomienda revisar el manua! de usuaric del stistema (17], De iguai foraa,
esporddicamente 8Se auedtran las ayudas y directorlos en aigunag panta!llus. EI
lector no debs pensar que estas funciones existen exclusivamente para eses
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pantalfasy por el contrario, las ayudas y directorios generalmente estln =
disposici{én del usuaric a lo largo de todo el sistema.

A continuaclAn se descerlben gsomeramente las opclones que integran cada mend y
el métado de navegacidn por estas opclones. De Igual forma se tratan los puntos
terminales como son las pantallas de capture de las graficas, la captura de
tablas de datos y la impresion de graficas.

7.1.2 Descripaién Funcional.

En un princi{pio aparece una pantalla de presentacién y posteriormente Ila
primers pantalla denominada @enl principal. En ella existen cuntro opcliones,

gienda las dos primeras laz opclones sileapre presgsentes. La tercera, se
desplivga slewwic 5 coaimds ©aliZ0an Ltablaz y o cuortz cpzién ppnreco cunndn

existen graticas definidas. Las cuatro opciones son las sigulentos:

1) Introducir ¥y Editar Tablag de Datos.~ Con osta opcibn se puedon crear,
modificar o borrar tablas de datos. Estas tablas se emplean para
fntegras loz datos que se dibujfan en los grafiena.

2) Usar Bitscoras de Seslones de Trabajo.- Esta modalidad permite guardar
en disco todas las tablas y graficas detinidaz dz2 una sesidén de
trabajo, para usarlas en posteriores seslones. De 1igual manera, con
esta opci6én se puede traer de dtsco ia bitacora de una sesién
praviamente almacenada.

3) SBelecolonar Graficas.- Es en esta scecioén donde las tablag creadas con
ia prinera opcién del wmend principal, se asoclan a uno de los 14 tipos
de grdticaa existentes, dando por resultado lo que el sistema denonmina
una grafica definida o dada de alton.

4) Imprimir Greficas.- Con esta opci6n el usuario puede imprimir las
gréficas definidas en la opcion anterior. Ademas, el usuario indica el
formato de ‘mpresibn, asi como las dimensiones fislcas de ja haja.

A continuacién se dascriben brevemente las opclones que integran |a primera
opecldn da! mand principal.

1) Dar ds Alta una Tabla de Datos.- Al releccionar esta opcion deben
aespecificarse e! nombre de la tabla a dar de alta y el . tipo
(alfanumérico o numérico). Después aparece una ventana de captura
tablas con la cual se introducen todos los datos de la tabla.

2) Evaluar una Funcién Matendtica No Paramétrica.- Con esta opcién se puade
evaluar una funcldin del tipo Y = F(X). Al selaccionarla aparece una
pantalla de captura donde se {ntroduce una funcién, la cual debe segulr
ta sintaxis de una funcién en FORTRAN 77. Se dedben especiflear el
intervalo de evaluaclén asi como el nGmero de puntog. Los puntos de la
funci6n evaluada gse deposltan en dos tablas indicadas por el usuario.

de




3H

a)

5)

(-3

SISTEMA INTERACTIVG

Evaluar wuna Funcioén Hatendtica Paramétrica.~ Esta opcitn as
esencialmente idéntica a la antertor, excepto Jue la forma de la tunclén
es Y = F(T); X = G(T).

Lienar una Tabla con un Archivo.~ Con esta modalidad e! wusuario puede
preporcicnar los datos de wuna tabla con los datos (altanuméricos o
numéricas) que tenga un archive. El archive debe habsrse creado
previaments con un prograna de aplicaclién ¢ con a! editar de VAX,

Modificar una Tabla de Datos.- Una vez indicado e} nombre de la tabla a
aodtficar se abre una ventana donda se muestran los datos que contiene
la tabla. El usuar!oc pucde entoncez nodificar estos datos.

Dar de bajl& una Tapia.- LON £Sla OPCION Bi  UBUATIO PULlu  wiiwlnar
tablas gue ya no desea. Debe especlficar el nombre de la tabla que se
va a dar de baja.

Las opeciones 5 ¥ 6 se muestran solamenie s{ existe al menos una tabla. De
esta wmanera se evita que el usuario selcccione opciones que de antesano se sahe
que no se pueden operar. Las opclones de la segunda opclibn del wmenG principal

geran el

b

2)

Ahora

1

2)

pPuntc a tratar a continuaclén.

Guardar en Claco 1a Bitécora ds Trabajo.- Con esta opclén se permite
guardar en un archivo las tablas y las graficas detinidas en la sesian
de trabajo. E! usuarlo debe especificar el nombre del archlvo donde se
guardara la bitacora.

Traer de Disco una Bitdcora do Trabajo.~ Esta opci6én es el complemento
de !a eanterior pues con ella ae puedsan traer todas las tablas y.
graflcas definidas de otra sgsion de trabajo. El usuari{o debhe
especiflecar el nosbro del archive donde se guardé la bitacora.

se expone la descripcion de ja tercera opci6én del wena principal.

Dar do Alta una Gréfica.- Con esta opcidn #! usuario debe especificar
el nombre de ia grafica que desea dar de alta y el tipa. Para el tipo
de la grafica se mucstra un catdlogo de 14 tipes de graficas diferentes
divididos en dos pantallas. Una vez proporcionados ambos datos, el
usuario procede a la captura de ia informaci6n de la grafica que desea
(veagse la figura 7-1 para }a grdflca X vs Y). En ias formas de captura
de intreducen datos como !ns nombres de las tablas creadas con Ila
primera opcliodn del menG princlpal, datos particulares de la forma de la
grafica, como el tipo de linea que ze usard para conectar a los puntos,
etq. Una vez hecho esto, la grafica ha quedado definida o dada de
alta.

Moditicar una Grafica Ex{stente.- Esta wmodalidad se emplea para
corregir los datos yue se proporclonaron en ias formas de captura. EI
usuario deho especificar el nombre de la gratica e {inpediatamente se
desplegaran las formas de captura para que corrija los datos erroneos.
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3) Dar de Baja una Grafioma,.- Es una opcitn con la cual se puaden eliminar
graficas que ya no se desea que estén definidas. EI| usuario especifica
el nombre de la grdfica y ésta es dada de baja.

Las dos opciones anteriores no aparecen en el cataloge Je opclones del ment
cuandc no se ha dade de alta ninguna gra&fica, por este motive cuande se
selocciona la tercera opoién del wmenG principal y todavia no hay graficas
definldas, el alistean ejecuta inmedintamente la opclén de alta de una grafica
sin sostrar ¢l menG de opciones.

Por d4ltiomo cuando se selecclona la cuarta opclén del nentd principal, sme
muestra una forma de captura donde el usuario egspecifica el nGeoero y los nombres
de ias graficas que se van a dibujar, los titulos que rotulardn a la  hoja, las
dimensiones de 1a hoja incluyendo lcs margenes, e! namero de copiss y =i desen
imprimir el archivo de puntos o© s6lo generarlo. Posteriormente al gistema
elabora el dibujo y lo envia a la lmpresora PRINTDHIX 6092, slegpre y cuando haya
indicado que desea imprimirse ei archive de puntos. En caso de qua haya
seleccionado que solamente $e¢ genete el archivo de puntos. este clbu)o se poara
fmprimir pasterformente, en la impresora grafica DECWRITER IV o la {mpresara
grat icadora EPSON.

A 1o largo de todo e! sistema dos elementos asisten al usuario en la
operaci6on del =ismo. Egtos son 1as teclas funclonales y el desplegado del
eatado del gigtemn. El desplegado del pstado del sistema consiste en {indlcarle
al usuario, en el primer rengion del video de la terminal, qué parte del! proaograzna
se estd ejecutando. Por otro lado, las teclas funcionales son teclns que al
oprimirlas ejecutan una funci6n en particular; asi por ejemplo, cuando el
vauari{o oprime la tecla "1", el slstema despliega un texto de ayuda que orilenta
al wusuarioc en la operaci6tn del sistesa, (vease la figura 7-1). Las teclas
tuncionales activas se muestran en ef dGitimo renglén del video.

Une vez astablecidos.ios elementos funclonales del sistema, 10 que procede es
detaliar ta forma en que los principios de los factures humanos se aplicaron a
la elaboracion del sistensa Intavactivo.

7.3.3 Aplicacitn De Los Principtos Da Los Faoctores Husanos.
A lo largo de este punto se detallara la forma en que fueron aplicados cada
uno de los principlos de los Factores Humanos en la elaboraclén del Sistema

Interactivo. Este desarrollo puede enplearse como un caso de estudio que
complementa al capitulo 3 donde simplemente se expone la teoria.

7.1.3.1 Primer Principfo.

DESPLEGADO DEL ESTADO DEL SISTEMA.

El desplegado del estado del sistema se realiz6 a través del! MHanelador de
Anidamientos, insertando en e! primer renglon del video el texto correspondiente
A in opcién del mend seleccionado. Un aspecto {mportante que se culdé a lo
Iargo de todo el sistema tué que estuvieran a disposicién del usuvario solamente
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lag funciones que se pudleran ejecutar en un estado especifico del sistema, Es
decir, s6lo se desplegaban las opciones del ment que podian seleccionarse, las
teclas funcionales que se pudieran usar o los campos que se pudleran capturar,
para la opeién que se habia szleceliconado. Esto Gitimo se realizé con ia
capacidad de campos ocultos y campos ocultos anidados del Hanejador de Captura.

Por otro lado, se emplearon dos técnicas extras de retrcalimentacion ademas
del desplegado del estade del sistozma, estas fueron ia de orden recibida y de
comando ejecutade. La téenica de orden recibida consiste en parpadear el texto
dae las tecias funcionales de ayuda y directorlos, cuando éstas se comandan par e}
usuario. La técnica de cowmando ejecutado se empled a lo largo de tedo el sisteaxa
para informar al usuvarfio que !2 opclén que ordend se ha completado, tai es el
caso de dar de baja una tabla, dur de baja una grafica, traer una hitssann
eto.. dAonde o1 Z2otigl luluiwma cuanao ta tabia o Ila grafica se ha berrado y
cuando la biticora ya se ha cargado en mesoaria. f£cto evita un  error que
comuniients sucede en algunos sistemas cuando el usuario Iindice un comando y la
computadora empieza a ejecutario sin notificar al! usuario. Después de unos
segundos de {niciada la ejecuclén, =l usuario duda sl realmente la computadora
recibié i comando o sigue egperando datos, entences el usuario intenta
ejecutarlo nuevamnente oprimiendo teclas a diestra y siniestra, pars que el
siatema responda. Esos datos extras escritos por el usuario, pueden provocar
resul tadog impredecibles cuando ia computadora termina de ejecutar la acclén que
se comando.

DESPLEGADO Y EDICION DE LOS DATOS.

El desplegado y edician de los <datos se hizoe @ través del Manejador d=
Estructuras para ias tablas de datos y del Manejador de Captura parsa las forass
de captura de graflicas, funciones paramétricas., no parcmdtricas y para la
impresi6én de graficas.

VALIDACION.

La validacioén ze realizé para los datos de las Tablas, por e}l Marnejador de
Estructuras, para lasz fermas de captura por medioc del Hanejador de Captura caon
Ia modal f{dad de validaclén de campos, ¥y finalmente las validaciones adicionales
se realizaron por el proplo Sistema Interactivo dentro de sus rutinas.

RECUPERACION DEL ERROR.

Un aspecto importante que siempre se mantuvo en mente yYué la de praoporcionar
a! wusuarioc un wmecanismo para recuperarse de los dos tipos de errores. Los
errores de control suci{tados por transitar 2 estados no deseacdos, ze resolvieron
con la tecla funcional ESC que permite regresar ai menG anterior. Los errores
. de datos provocados por errores de escritura al proporcionar un dato, se
trabajaron en forma particular por los Manejaderes de Captura y de Estructuras
con las tecias de edicion. Per otro lado, en la amocdalidad de didlogos
{(pregunta-respuesta) se resolvieron los dos errores también con la tecls ESC.
Egta tecla proveca que la pregunta que se acaba de contestar se envie nuevemente
y 8si et usuario pueda rescribir la respuesta satisfactorfiamente 2 cancelar lp
pregunta,
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Sistema Interactive para la Emision de Reportes Graticos
SER Ver 1.0

UNAMN
Facultad de Ingenieria
Centro de Calculo

<Eged Salir 7 Ayuda <Returnd> Comenzar

Figura 7-1a
Pantalla de presentacitn del! sistema.

Ayuda l
Texto

H Zona de Anjidamientos H

H H =sion de Reportes Graficos

H Zona de Henus H .0

' y : AYUDAS

H Captura H

H H ORGANIZACION DE LA PANTALLA
R e sl D ] H ZONA DE ANIDAMIENTGS

. Zons de Dialogos H 20HA DE MENUS Y CAPTURA

R et ke ! Z0NA DE DlALODGOS

H Zena de Teclas Funcionales H ZONA DE TECLAS FUNC!ONALES
. .
.-.cont Facul tad de Ingenieria

Centro de Calculo

Ms 3> Seleccione una opcion
Hsj> Selecclone una opcfon

<ESC> Salir <RET> Continuar

Flgura 7-1b
Despliegue de ayuda en la presentacion.
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Principal |

Menu PrincipalA]

introduclir y Editar Tablas de Datos

Usar Bitacoras de Sesiones de Trabajo

Seleccionar una Grafica

lmprimtr una Grafica

Ns3i> Selecctone una opclon
Hs3)> Seleccione una opcion

<Esc) Salir ? Ayuda

Figura 7-1a
Hena princtipal.

Principal | Ayuda |

Texto

Operacion de los HMenus

La forma de operar 1los wmenus es
con las flechas "hacla arriba®* y "hacia
abajo%.

La seleccion de una opcion se

realiza de la siguiente forma:

1.- Aparece el mensaaje

Msj> Seteccione una Gpcion

«..cont

cipal i

de

ablas Datos

fones de Trabajo

AYUDAS

ca
OPERACION DE LOS MENUS
TABLAS DE DATOS
BITACORAS

SELECCION GRAFICA
IMPRESION GRAFICA

H3j> Seleccione una opciaon
Hs 3> Seleccione una gpcion

<ESC> Salir <RET> Continuar

Figura 7-id
Ayuda en e! mena principal.
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Principal ! Edicion de Tablas '

Tipo de Operacion

Dar de Alta una Tabla de Datos

Evaluar une Funcion Matem. ¥No Parametrica
Feniunr una Founainon Matem. Parametricn
Lienar una Tabla con un Archiveo

Hodificar una Tabla de Datos

Dar de Baja una Tabla de Datos

Haji> Seleccione una opcion
Ms 4> Selecclone una opcion

<Esc> Smlir 7 Ayuda <CTRL/T> Directorio de Tablas

Figura 7-to :
MenG de opclones de Introducis y Editar Tablas de Datos.

‘Principal | Edicion do Tabias | Alta de una Tabla |

I Tipo de Opernclon]

Dar de Alta unn Tabla de Da Tabia: CIUDADES
Evaluar una Funcion Hatesm. £ )Mexico

2)Tampico
Evaluar una Funcion Hatea. 3)Guadalajara

4)Ciudad de! Carmen
Llgnar una Tabla con un Arc SiMatamoros

6)Campeche
Modificar una Tabla de Dato 7)Colima
83
Dar de Baja una Tabla de Da 9)
10)

Lee> Nombre de Ia tabiam a dar de alta ?Ciudades
Lee> Tipo de la tabla (INJ Numerica o [A] Alfanvmerica) 2a

CESC> Terminar <CTRL/A> Abortar <CTRL/T> Dir. Tablas <PF1> Sig. Teclas

Figura 7-4f °
Editor en Alta de una Tabla.

7-8



S18TEHA INTERACTIVO

Principal | Edicion de Tablas | Alta de una Tabla | Ayuds 1
[ﬁTlpo de Bperncioz_J
Texto
e Da Tabla: CIUDADES
GENERAL IDADES
-2 i}Mexico
En esta apclon se cuenta con una 2)Tamplico
ventana de edicion sobre la cual se [es. 3)Guadalajara
puede uno BovHar para moditicar, 4)Ciudad d
insertar o borrar un dato paertenectiente Arc S)Mataxoro AYUDAS
a la tablzx. 6)Campuche
bate 7iCol i STIEnALInaANES
Al momento de capturar se creallzs ) TIPOS DE TABLAS
una validacion de la inforaacion, jo Da 9) TECLAS DE EDICION
«.scont 1M -

Lze> Tipo de la tabla ([(H1l Numerica o [A] Alfanumerical) ?a
Mgj> Seleccione una opcion

€ESC> Saltir <RET> Continuar

Figura 7-1g
Despliegue de ayuda de! Editor de Tablas.

-+ Edicion do Tablas ] Alta do uns Tabla | Pirectorio da Tablas !

I de Dperucﬁ;;g]
‘TABLAS
NUH NOMBRE TAMANG TI1PQ jabla de Da Tabla: CIUDADES
1 D1STNX 500 N
2 DISTNY 500 N on Hatem. 1iMexleo
3 DIENTSX 500 N 2)Tampico
a DIENTSY 500 N on Maten. 3Guadalajara
5 DiENTSRX 50 N 4)}Ciudad dei Carmen
-..Cont |cnn un Arc S)Hatcuoros
6)Campeche
Hodificar una Tabla de Dato 7)Colima
B)
Dar de Baja una Tabla de Da 8)
10)

Ma3> Seteccione una opcion
Haj> Selecclone una opcion "

<RET> Contlnuar <ESC> Terminar

Figura 7-ih
Despiiegue del Directorio de Tablasg.
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Principal | Edicion de Tablas l Evaluacion Funcien No Parametrica |

¥y = ddnormnlt0.0,1.0,x) ]
Valor Inicial de X: {-3.5 ] ’
Valor Final de X: (3.5 ]

e
Nusero de Puntag: £5Q01

Homhre de In Trbin rarn denoaitar
los vatores de X: [DlSTﬂX
tas valores de Y: [DISTNY

-

Mas3i> Cosenzar & capturar
Ha3> Caomenzar a capturnr

<ESGC> Ewaleg; Funcion <CTRL/A> Abortar ? Ayuda (CTRL/T> Dir. Tablas

Figurs 7-t1
Forma de Captura de una Funclién Wo Paramétrica.

Principal l Edicion de Tablas | Evaluacion Funcion Parametrica {
y = [10 % sind (2) + 5 ]
x = {30 » cosd (L7 + 8 b ]
valor Infcial del parametro #: 1o 3
- . Valor Flmnal del parametro t: L3G0 3
S Numern de Puntos: £5001

Noabre de ia Tabla donde se deposilaran
los valores de X: (CIRCULOX
log valores de Y: (CIRCULOY 2

Maj> Campo requerido
Ma3> Campo reocuerico

¢ESCY Evaluar Funcion <CTRL/A> Abortar ? Ayuda <(CTRL/T> Dir. Tablas

Figura 7-43
Farma de Captura de una Funcién Paramétrica.
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Principal | Uso Bitacaras |

{*Tlpo de Acclor;j

Guardar er Disco la Bitacora de Trabajo

Traer de Disco una Bitacora de Trabajo

H33> Seleccione una opeion
Hs 1> Seleccione una opcion

<Esc> Salir ? Ayuda <CTRL/B> Direrctorio da Bitacoras

Figura 7-{k
HenG de opeiones de Usar Bltécoras de Sesiones de Trabajo.

frincipal | Use Bitacoras | Diruvcturio Bitacoras |
H

1
{7Tipo de Accion i

Directorio de Bitacoras

Guardar con Disco la Bitacor{BIT.BTC;
BIT2.BTC
BITAUX.B
BITAUX2.

Traer de Disco una Bitacera «.. Fin

Hsj> Seleccione una opcion
M=j> Seleccione una opclon

<RET> Continuar <ESC> Terminar

Figura 7-11
Despliegue del Directorio de Bitacoras.
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Principal ] Seleccion de una Grafica i

[iTipo de Operacion l
"

Dar de Alta una Grafica

Hodificar una Grafica Exlstente

Dar do Baja una Grafica

M21> Seleccfone una apclon
Hai> Seleccione una opcian

{Esec? Salir ? Ayuda <CTRL/G> Directorioc de Graticas

Figura 7-1lnm
MenG de opciones de Seleccionar Graficas.

Principal | Soloccion de una Grafica | Alta de wna Grafica |

l Tipos de GrnficasA]

Barras

Lineas

X vs Y

Diagrama Circular (Pie)
Histograma

Poligonos de Frecuencia
Barras Apiladas

Graficas de Error

Combinacion de las Anteriores

Lee> Nombre de la grafica a dar de alta ?dnormal
Hsj> Seleccione una opcion

Tgad Salir ? Ayuda

Figura 7-1in
MenG de tipoe= do graficas siamples en Alta de una Grafica.
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--. Alta de una Grafica } Combinacion de Graficas |

lﬁGraricas Combinadas J

Barras - Lineas
Barras - X vs Y
Lineas = X ws Y

Histograma - Poligono de Frecuencla
Histograma - X vs Y

Foligono de Frecuencia - X vs Y

Ms 3> Seleccione una opcecion
Ms3> Seleccione una opcion

{Esc?> Salir ? Ayudn

Figura 7-io
Henu de tipos de graflces cowmblunadas en Alta de una Gréfica.

... Seleccian de una Grafica | 4itn de una Grafica | X vs Y ! Forma 1 1
Numers de funclonmes (1.2,3,4,5) : (3] )
Numero
de Tipo de Unian
Funcion Tabla X Tabla Y Nombre de 1o Funcion de ltos Puntos
1§ {(DISTNX 3 [DISTNY 1 [(Distribuciaon Normal 3 (11
2 {DIENTSX } (DIENTESY 1 {Dicnte dc Sierva ] 31
3 [DIENTSRX 1 (DIENTSRY ) (Diente de Sierra Rect, 3 21

(1) lineas

(2) marcadores

{3) marc. -~ lineas

(A) parc conec a y = 0O
Titulos Generaleds de las Funciones

(Funciones de Biblioteca )}
{del Sistema Interactivo definidas 1
Lpara alumnou. 1

Msj>» Selecclione una opcion
Hsi> Comenzar a capturar

<CTRL/T> Directorio de Tablas <PFi> Siguientes Teclas

Figura 7-ip
Primera Forma de Captura para X vs VY.
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... Soleccion de una Grafica | Alta de una Grafica | X vs Y | Formsa 2 |
)

Nombre del eje X : [(Frecuencia
Egcala eje X (1) Automatica (2) Manual 113
Acotamianto : (1) No Logaritmico (2) Logaritmico [1l
Hombre del eje Y @ {(fe(x) 1
Escala eje Y @ 1) Automatica (2) Hanual {2}
Y inicial : ({-10 1} Y Final s [12 ]
Acotamiento : {1) No Logaritmico (2) Logaritsica {21
Otra eje vertical de referencia? (si/no) (S11
Noabre del e¢je Y -derecho-: LF7 (x) b}
Escala cje Y = {1} Automatica (2) Hanual (11
Acotamiento : (1) No Logaritmico (2) Logaritmico [$ 9]
Asoclaclion graficns-eles <1y -> eje Y lzqulerds (D} -> eje Y dereche
1 (11 2 Ld1l 3 fd 4 D] S D)

Lowud kmsheidlu s el T 143 Tip Potaston 7)) trontes 011

Msj> Leyendo forma de capturs
Hai> Comenzar a capturar

<CTRL/F> Forma Anteritor <CTRL/T> Directorio de Tabias <(PF1> Siguientes Teclas

Figura 7-iq
Segunda Forma de Captura para X va Y.

«.. Seleccion de una Grafica | Alta de una Grafica ] Xvs Y | Forma 3 !

Al recuadro sa ile fncluye (1,2 o 3) : £31]
€1) Nada
(2) Rejilla (de guiones, puntos o lineas)
t3) Lineas de referencia en los ejes X y ¥ '

Lineas de Referencia en el eje X :
(-10.34 1 [(2.56 1 10 1 (6 14

Lineas de Referencio en e! efje Y

2 1 14 82 Yt 3 1

Hs3> Leyendo forma de captura
¥sj> Comenzar a capturar

<ESC> Fin Captura <CTRL/A> Abortar Captura ? Ayuda <PFi)> Siguientes Teclas

Figura 7-12
Tercera Forma de Captura para X vs Y.
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Principal é Impresion de Graticas

Numero de Graficas (1, 2, 3, 4): 3
Noambre de |la Grafica 1! : [NGRMAL } Nombre de la Graffca 2 : [DIENTES
Noabre de Ja Grafica 3 : (DIENTESR )

{Prueba TESIS 3
{Proposito Examen Profesional )

Titulo fzquierdo de la Hoja
Tituio Derecho de ta Hoja

“ v

Dimensiones dm 1a Hoja (en co)} 1, 2, 3¥: 133
(1) Hoja Carta (27.94 x 21.59 cm)
(2) Hoja lumpresora (33.0Z x 21.59 ca)
{(3) Dimensiones daday por el usuario

Ancho t(horfzontal): (21.591 Largo (vertical): [27.942
Hargenes (en cm) : infarfor : (2.0 1 Supericr: (3.0 1
lzauierdo: (2.5 ¥ Dorocha ¢ 12,0 1

B} gibuic (1, 2¥: {13
(1} Se imprime (y se borra)
(2} Ho se fmprimwe {(y no se borra) Numero de Copias @ (11

Hal> Seleccione una opcion
Ms 3> Comenzar a capturar

<Egec> Fin Captura <CTRL/A> Abortar ? Ayuds (CTRL/G> Dir. Graficas

Flgura 7-1is
Forma de Captura para loapriair Graficas.
a
Texto
ombre de la Grafica 2 : {DIENTES
Margen Margen
<-->lzquierco Derechol--> !
Y R e D i o! irucha T AYUDAS
io - ol roposit
‘o $ Hargen Superior at MOVINIENTG EN LA [FORMA
‘o ul 3): CAPTURA DE DATOS
‘o ol 7.94 x TECLAS FUNCIONALES
io H i 'Y 3.02 x TITULOS DE LA HOJA
‘o H H o! por el! DIMENSIONES DE LA HOJA
ip  ~e-oemmmeo—oe——e——oe ol HARGENES DE LA HOJA
H -~ al DIVISIiONES DE LA HOJA
H <) i Margen Inferior ol ] CARACTERES ESPECIALES
lo v o! 1
s R it Y]
casa.fin Numcro de Copfas : €13

Msi> Comenzar a capturar
Hs j> Seleccione una opcion

<ESC> Salir <RET> Continuar
Figura 7-1t
Despliegue ds Ayuda para la Forma de Impregsi6n de Graficas.
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Huchos sistemas rara vez se preocupan por la recuperacifin antea de ejecuiar

una oaparacién Irreversible. Tal es e) caso de l!a opcién de dar de baja una
tabla de datos o abortar la captura de una forma, en donde las consecuencias de
la ejecucién errdnen de estas opclones es evidente. Cuando el wusuarlio

selecciona opciones de este tipo, el sistema le avisa de las cunsecuencias de ia
acci{én que va B tomar y sollicita una confirmaci6tn. Esto evita que por error se
selecclone une cpcién que no se puede corregir sencillamente, cowo lo es borraer
indefinidamente una tabla de datos.

FUNCION DE AYUDA.

Los textos que asisten al usuario en la operacti6n de! sizstema se =anipularen
a traves del Manejador de Ayuda. En todo momento se tuvo presente que las ayudas
también estuvieran relacionadas con el estado del sistema, es declr, que
existieran ayudas especificas para cads meni de upciones y de hecho, que las
ayudas variaran con respecto al nGmere de opciones aque sa desplecabhnn on un
miamo meo=6.  Foito oso LIZC oy i wodarivad de topicos de! Manejador de Ayuda.

7.1.,3.2 Segundo Principio.

FACIL DE ENTENDER.

Para que el sistema fuera facil de entender se eligio un esquesa de MenGs de
opclones. El nUmero de opciones de un mend varik dependiendo s{ estas opcicnes
se pueden seleccionar o no. Por ejemplio. para el mend principai la opcli6n 4 se
despllega s6lo sl hay al menos una tabla dada de alta y la quinta opcibn sblo si
se dié de alta al menos una grafica. Las opciones se ordenan en dos bloques, al
principio se colocan las opclones que siespre se auerstran y las que su
degpllegue ests condicionado después. A su vez, cada blogue se ordena de acuerdo
a las opciones mas probables de usar primero y las menos provables al final.
Todo esto se logra gracias al Manejrdor de MenGs con la wodaiidad de opciones
variables.

También se empiearon teclas funcionsiles para operaciones donde se requiere
pronta accién. Con la finatidad de que e! usuario no tengs que memorizar las
tfuncinnes de cada tecia, a cada una se le aconmpaha con un texto que {ndica en
forma breve la acecibédn que reaiiza, Asi par ejemplo, "? Ayuda", {ndica que la
tecla de interrogacitn despliiega un texto de ayuda para asistir en ia operacion

del sistema. Un tactor mportante que se mantiene consistente on tods el
gistema asa que famds 4 una misma tecla funcional se e asigna m&s dé una
funcidn. &1 se opera el sistema, aparentemente para la tecla <ESC> esto no es
clerto, pero lo que en realidad sucede, e€s que a esta tecia se Ilv¢ cawobia el

texto asoclado en determinadez cstados del sistema, pars aclarar mas su funcién
y es por esto que puede p:recer que tiene funciones distintas cuando no lo es.
El manejo de las teclas, asi como el parpadeo de retroalimentacion, se realizo
por medio del ManeJador de Teclas Funcionales. Las teclas se listan a

continuacién:

1) <ESC> Termina la operacion gque actualmenie esta realizando y se
regresa al punto de donde proviene. Al oaprimir esta tecla en captura
de formpas, el slistema muestra la siguiente forma si la hay, ¥ si es la
altima, termina ia captura de formas, regresando al ment anterfor.
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2) <CTRL/A> Aborta la captura que esté realizando y regresa al astado
inmedistamente anterior. Esta tecla difiera de <ESC>, en que <CTRL/A>
3e puede explear excluzivamente ep la captura de Tablag y Graficas e
indica que no se quiere que los camblos realizados se actualicen, ya
que se cometfé un error.

3 7 Abre una vantana y despliega un texto de ayuda para asistir al
usuario en la operacitn dal sistema.

4) <CTRL/G> Abre una ventana y despliega o! Directorio de Grificas dadas
de alta.

3) <CTRL/B» Abre una ventana y Ruestra el Directorio de Bitacoras.

&) <CTRL/T> Abre una ventana y desplioga ol Directorio de Tablas dadas
deo alta.

7) <PFt> Despliega el sigulente bloque de teclas funcionales. Si es el
aitime Gioque, muestra el prioero.

8) <CTRL/1> Inserta una tinga en ta captura de Tabias.
9) <CTRL/E> Elimina una linea en la captura de Tablas.

10) <CTRL/F> Regresa a ia Forma anterior, si la hay, en la captura de
Formas.

Cuando el sistema solicita que el usuario responda preguntas como el nombre
de¢ la bitdcora por ejemplo, ¢ la confirmaclon de una acclbn de alto riesgo; o
bien, cuandg ¢! sistewa Lueslra diagnésticos de error ¥y mensajes de
retroalimentacion, se eamplea un esquema de pregunta-respuesta por medio del
ManelJador de Dialogos. Esto permite que el sistema sea facil de entender y
resuelva todas las situaciones en que los ments de opcionea son inapropiados.

Toda salida a través del Manejador de Dialogos se caracteriza de acuerdo al
tiqso de mensaje y éste a su vexr, esta en funcidn del sigulente esquenma:
1) PHeidd % v 1n zampans d= !s taralinal  suena una vez, para cualquifer
mensaje de aviss, - Esto se usa para intormar al usuarlo que e! zlstema
ha completado una accién satisfactoriamente {(retroalimsntacionl.

2) "Err> " y la campana de la terminal suena dos veces, para aenviar
diagnasticaos de error. Una vez enviado el diagnostico, el sistema
egpera a que el usuario oprima una tecia. Tanto en aste esquema como
en sl anterior, la campana estd diserada para llamar la atenciédn a la
zona de dislogas, pues los mensajes y los diagnbasticos de error suceden
cuando el wusuarto tiene normasimente su wmirada en otra zona de |a
pantalla. E| esquema de esperar a que se oprima una tecla, se dise®o
pensando en que las consecuencias de un error ameritan que ei usuario
lea a conscliencla el diagnbstico y asi tome 1as wmedidas pertinentes.
La anica forma de asegurar que el flujc de ejecuciodn del sistema no
borre el diagnéstico del error, por enviar mas mensajes a la =zona de
dialogos, es esperar hasta que el usuario oprima una tecla y asi
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asegurar que ha leido el mensaje.

3) "Lese> ?". Este esquema sSe usa para leer un dato y se caractariza por
finalizar con wun signo de Interrogacli6n. Para auxiliar en el tipo de
respuesta que espera, generalmente se enclerra entre paréntasis wuwna
pequera explicacion,

En los tres puntos anterfores se procura que el texto sea lo mas claro
posible, indicando cuando os viahle, qué tipo de accin se puede reallzar para
satisfacer 1a peticién deil sistemm, ya sea en mensajes, diagnosticos de error o
lectura de un dato.

Finalmente, con respecto a la amplitud del sistema siezpra se mantlens a
®enos de 1V opciones por mend. e hecho para los 14 tipos de graticas
existentes, fud indlzpensable dividirlas ~n dos grupos (veanse las figuras 7-in y
7-1a).

MEHORIA DE CORTO PLAZO.

En muchas ocasfones el usuario trae una blitacora de trabajo, wmodifica los
datos de las tablas o de las graficas, y f{inalsente desea guardar 1a bl ticora
con el mismo noabre. Al llegar a este punto, es muy probable que el usuario no
recuerde con exactitud cual es el nasbre de la blticora y deba desplegar al
catdlogo de bltacoras para proporcionar ei nomsbre correcto., Si asta operacisn
es muy frecuente, tal y como sucede en edlcion de tahlas o graficas, desplegar
constantemente los directorios puede producir clertas distracciones molestas en
la operacitén del sistema. Para zvitar este tipo de interrupciones, el slstema
coloca un nombre cada vez que solicita- uno, ya sea en bitacoras, tablas o
grdficas. De tal manera, que si el usuario estd satisfecho con el nombre que el
sistema propone, clmplezente debe cpricir RETURM, 2! nc ic eoztd, debz borrar al
nombre y escribir el que el usuario desea. EIl sistema predice e! noaobre de
acuerdo al si{gulente criterfo: para bitaccoras, e! noabre que propone “en
guardar™, es el de la Glti{ma bltacora traida o la uitima bltacora guardada,
dependiendo de cual haya sido |a Gltima operacién. Para “modificacion de
tablas™, la dGltima tabla dada de alta, la Giltica modificada, o la dltima tabla
llenada con un archivo, también dependiendo de cual haya sido ia Gltima operacién
y tfinaimente, para "modificacién de graficas", la dGditima grafica dada de alta o
@odificuda, de acuerdo a ia Giiima operacion iievada o Cabu,

CONSISTENCIA Y ESTADARIZACION.

Uno de los puntos mds Iimportantes que todo sistema debe culdar es la
consistencia. Por este motlvo esta rabrica se vigil6 estrechamente en e! disero
del Sistema Interactivoe. Esto se puede apreciar en ias teclms tfunclonales, ya
que cada tecla tiene asignada una sola funci6n. También en dialogos existe
consistancia, ya que los tres formatos se respetan rigurozamente y jamas se
mezclan entre ellos. Con respecto a los mends, se procurs emplear esquemasg
convencionales ft&ciles de seguir par el ususcio. Tal es el caso del formato
Altas, Bajas, Modificaciones, usado tanto para Tabhlas comn pera Graficas.

Otro pspecte en que muchos sistemas fallan es que en 1la captura de

determinados datos, el gfatema no se espera a que el usuario oprima "RETURN"™,
Esto proveca =w el usuario confusion y clerto recelo al operar el sisteoa, pues
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teme que se comporte impredeciblemente al oprimir “"RETURN™ cuando no es
necesarfo. El Sistema Interactivo es consistente al respecto, jamas transita a
otrns estado aln egperar & que el usuar{o aprima "RETURN." Esto a corto plazo,
permite que el usuario adquiera mds confianza y aprenda facilmente a eoplear el

sistema.
7.1.3.3 Terocer Principio

HODELO INTERNGO DEL USUARID

Para resolver este punto, el sistema tiome un digseo con un esquema basico de
Altas, Bajas y HModificaclones; emplea conceptos fasfiiares coma son Tablas de
Datos y finalmente. a 1o larsen As #nd~ 2) nizlois ue provee de preguntas con
vajiores propuestos. Si e! wusuario estd de acuerde con estas respuestas
sinplemente oprime RETURN, de tal suarte, que le peraite al usuvario emplear el
sistema conforme su modelo interno se va desarrollando y :si, usar opclones mas
complicadas, de acuerdo @ la confianza que el usuarfio sfenta. Este mecanismo se
hace patente en el HManejador de Captura con los caspog ocultos y valores
Iniciates, y @l Mansjador de Didlogez cen ja pradiccion de respuestas en las
preguntas.

7.1.3.4 Cuarto Principio.

Pare este efacto se empled un flujo cla&sico: se proporcionan los dalos, se
selacciona el tipo de grafica y se dibuja. Con respecto al manejo de losg
retardos, el sistema envia wmesnsajes acompawados de unha senal sonora para |lamar
la atencién del wusuario, provee wmensajes en donde se indica que el sistema
tardarid en reaponder y ademds muestra el estado del sisteama, por =odic dei
renglon de anldamjentos, para mantener Informado alt ususrio en todo momento de
fa aceclén que estd realizando el sistema.

7.1.3.5 Quinto Principio.

Con respecto ai quinto principio de los Factores Humanos, se puede mencionar
que sale de la competencim del ailstesz, puss la compra de aobiliarfo sjustadble o
la tnstalacion de iluminacion adeecunada sobrepasa ios objetivos del zistema y méas
hien debe orfentarse 2 loz proyectos particulares de la administraciin-del

Centro de C&lculo.

Con este punto se da por terminada la primera parte de este capitulo,:
relacionada ¢on la estructura externa del Sistema Interactive, para proceder con

ia descripclén de la estructura Iinterna.
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7.2 CGARACTERISTICAS INTERNAS DEL SISTEHA.

En esta secclon se tratard ei tema relacionado con la forma en que las
caracteristicas externas (funcionales) se 1levaron a cabo. Debido a gue no
intenta ser un escrito exhaustivo, deja los detalles para un estudie nds
profundo del programa fuante. De hecho la idea principal de esta seceién, es
detinear la f{lnsofia de programaclén, que caracteriza a cada uno de los m6dulos
que Integran al programa fuerie. Para hacer mas sencilla esta tarea se declidld
agruparlos en ocho puntos principales, cada una correspondiente a laa seecclenes
m&g {mportantes de! prograza: las caracteristicas generaies, las formas d
captura, lag teclas funcionales, la predicelén de nombres. In fupraalin
Cr&ficis, 14 <vaiuaciun ge tunciones, tag ayudas y las rutinas de utiieria.

7.2.1 Caracteristicas Generales.

El programa estd egcrito en FORTRAN 77 empleando tos principias de la
programacién estructurada, fa programacidén modular y lsea estdndares de
programacién. A continuacl6n se detallan los aspectos mas imporitantes relativos
al maneé jo del control dei programa.

El control del programa con respecto a los menGs de opciones se llevé a cabo
colocando cada menG en una subrutinz, de tal forma que la transicidn entre un
menG y otro, se redujo a siaples !lamadas 2 subrutlnas (CALL) y el regreso at
mend anterfor, a retornos normales del tipo RETURN. Sin embargn, el control
para regresar al! estado anterior en las preguntas, para transitar a Jla forma
anterior en s captura de formas (tercer opelon deil wenG principal) y para
manejar errores, se hizo m través de cctados. Los estados son muy comunes en  la
realizaclén de analizadores sintdcticos (Scanners). Sin embargo, no es comin
verlos en programas para tomar acciones especificas, en funcidn de ios datos de
entrada. Esto se hizo primordialmente por la coaplejidad del cédigo
estructurado que hubiara resultado, debidoc al manejo de muchas teclas
funcifonales. Pues tomar tan wvariadas acclones como son deplegado de ayuda y
directorios, regresar al estado anterior y manejo de diversos tipos de errores,
hubiera obligado a anldar excesivamente estructurasz del! tipa DO WHILE ¥
seguramente al uso de banderas. Por otro lado, el usc de estados, ademds de
simplificar {a tarea, permite realizar mod{ficaciones rapidamente sin necesidad
de anidar nuevas estructuras. Seguramente se puede pensar gque esto va en contra
de la programacién estructurada, sin embargo, se sacrificd el uso de esatructuras
esténdar por claridad, la cual es el objetivo principal de Ia prograpamaci6n
estructurada. Para mayor informacién acerca de la construceitn de diagramas de
estados, se recomienda consultar la referencia [16]. En el listado 7-1 se
muestra, a wmodo de ejemplo del uso de estados, un fragmento de) cédigo
simplificado, de la subrutina encargada del manajo del menG principal.

CALL MAN_inserta ('Principalt’)
CAli HAN_Despiierga (2

Condicion = MAY_inicia ("SERSAYUDAS:Frincipal.MAY')
Condicion = MMU_Despliega (Opcionas,4,2,0,Titulo, 1)

NumDes = 2
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Continue
1Egtado O

DespliiegaMenu = .TRUE.
CALL HMU_Acepta (Opciones, NumDes, 63, '? Ayuda®, !, !, Opctom)

IF (Opelon .EQ. 1} THEN
CALL EdfcionTablas
ELSE IF (Opcion .EQ. 2} THEN
CALL UsoBitacoras(DespllegaMenu)
ELSE IF (Opction .EQ. 3) THEN
CALL SelecGrafica(Desp}iegalanu)
ELSE IF (Opclon .EQ. 4) THEN
CALL l=pGraficas
ELSE IF (Opclon .EO, -3 TUEN
[
CALL MAY DespliegaTopicostNusDes + )
GOTO 8%
'ELSE :1F (Opclon .EQ. ) THEN
' t <Escd
- GOTO 1
-ERDIF

Condiclon = MMU Despliega (Opciones, 4, NumDes, O, Titulo, 12
GOTO 89

CONTINUE
t Estado 1 <Esc>

IF {(MES_HayVectores() .0OR. MES HayGraficas () ) THEN
GOTO 6

ELSE
G0To 8

ENDIF

CONTINUE
i-Estado & <Esc> y Catalogos con informacion
CALL SatvarBit (Euc)
IF (Esc) THEN
G070 98
!NOELSE
ENDIF
11 GOTO 8 si continua e] estado 8 no se necoesita
CONTINUE
! Eatado 8
'Final

Listado 7-1
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Gtro punto importante que se hace patente al usar el gistema, es que ge
intenta minimizar e! nGmero de cambios de pantalla. En muchas ocasiones se
selecclonan opciones que no provocan cambloa al contenlds del video. En esos
cngos, el sistema detecta que no es necesario deplegar nuevamente el mena, ya
que éste aln ze encuentra presente con la pantalla, Este hecho aharra tlempo,
avita distracciones innecesarias al usuario y mejora el comportamieto global del
sistema. Todo esto se logr6 graclas al uso de ventanas y de banderas que se
pasan de una subrutina a otra, indicando si ia subrutina en cuestién no ha
wodificado el contenido da la pantalia. A continuacién se detallian los aspectos
técnfcos mas importantes reiativos al ugo y manejo dc las formas de captura.

7.2.2 Formss Da Canturs,

Lags formas de captura se eeplean pafa que el wusuario introduzca 1la
intformaci6én especifica de ias graficas que va a dibujar, para proporcionar los
datos en el m&dulo de impresion y para fintroducir funciones matematicas que
desen dibujar. En relaci6n a las formas de 1as graficas, debido al nGamero tan
grande de formss que se tenian que elaborar, 14 graficas por 2 formas en
promedio por grafica, fué necesario realizar un programa que facilitara la
construccién de Ims formas, denominade DSCFRM. Este programa, una vez dado el
nembre de la forma, obtiene wuna descripcion para cada campo, indicande su
longitud ¥y su poslicién relative en el reglistro, Esta {nformacion es sumamsente
Gtil para Ja inicializacién de valores deil Manejador de Captura y ia extraccién
de valores del HManejador de Estructuras. En ai tistades 7-1t sa wmuestra la
descripclion para la primera forma de la gratica X vs Y.

! Numero de funciones (1,2,3,4,5) =i \E\
¢ Numero !

H de H
.

‘Tipo de Unifon!

Funcion! (Tabla X! ‘Tabla ¥ tNombre de la Funcicni ide los Puntosi
P13 NAAAARAAAAAN \AAAAAAAAAAN \CCCCCCCCCCCOCCCTeCcLeeteen NEN
20 NAAARARAAAAN \AAAAAAAAAAN \CCCCCCCCCCCCCCCCOCTaeaceens \EN
130 NAAAAAAAAAAN NAAAAAAAAAAN \CCCCCCCCLCCCCECCCCCCOCCCien \EN
4 NAAARAAAAAAN NAAARAAAAAAN \CCCCCCCCCCCCCCCUCCCCCCCOlny \NEN
-

NAAAAAAMAAAN \AAMAAAAAAAN \CCCCCCCCLCCCCCCOCTCLCCCCeN \EN
. {1} lineasi
{2} marcaderas!
(3) mare. - lineas!
${4) mare conec a y = Ol

{Titulos Generales de ias Funclones!
\CCCCCCCCLLCCCCCCCCCCLECCeeeecceecceecceen
NCCCCCCCCECCCCCECCCCCCCCCCCLCCLCLCCCCLCOlN
\CCGCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCLCCCOCiN

Analisis de los Campes

Nomenclatura: Cs ~ campo de cuptura
Te - campo zolo texto
TC¢ - campo de texto seguldo de ceptura

{ Numero ! Canpo iCampi Num., Car ! Error )} Posicion
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fmm—mm—— L et e R e R L ' e ——— + H
H 1 H Numero de funciones (1,2,3,4,5) & Vo346 - 1 H H
i 2 H Nuzero | : 8 t H !
H 3 : de H H 8 H b '
H 8 ' Tipo de Union: i 13 ! ' :
H 5 ! Funclon: H 8 H H i
H [} . Tabla X! H 7 H H H
H 7 H Tabla Yi H T H H i
H 8 i Nombre de la Funclon; H 20 H H H
H 9 H de los Puntos! b 13 : H H
LI {1 H 1. H 1~ 10! H s 11!
. $ H AAARAAARAA H 10 H H 12 21}
112 H CCCCCCCCCCCCCCCLCCeeeeree: : 25 B H 22: 46 !
113 H E! : 1 H H A7: A7

P14 H 2} i 1t - 10} H 48: 57 ¢
i 15 H AARAAAMAAA H 10 H H 58: 67 i
[ 1] § CECCLCCCCCOnOOaCaCnocecad! B 25 H i 68: 92 1
P17 i [ H 1 H H 23: 83}
i 18 \ 3t i 1 -10 ¢ H 94: 103 !
. § 2] H AAAAARAAAR H 10 H ¢o104: 11310
v 20 H CCCcCcCccccecceeecececeeeeceecc: H 25 ' 1O 114; 138 ¢
t 21 H E: H 1 ' Y 139: 139 ¢
P22 H 4 ' 4o~ 10 v 140: 149 1
722 H AAAAAAAAAA: Ca | 10 H i 150: 159

24 H CCECCCCCCLCOCCCLeleeeeees: Ca b 25 ' P160: 184
i 25 H Ei Ca i i i i 1B85: 185 ¢
i 26 H 5i TC 1 -~ 10 ¢ i 186: 195 ¢
Vo227 H AAAAARAAAAA. Ca 3 10 H i 18G: 205 !
128 H CCCCCCCCCCCLLCeCeeeececee: Ca 25 H + 206: 230 ¢
129 H Ei Ca 1 H P 231: 231 8
i 30 ' (1) lineas! Te ! 10 H H !
E<1 | H (2) marcadores! Te ! 14 H H H
P32 H {3 marc. - lineas! Te | 18 H H i
T 33 H (&) marc conec a y = U; te i 22 H i B
to34 H Tituios Generales de ias Funcicnes: Te 34 H H :
i 35 $1CCCCCCCCCOLICCCCCCCCeCceCCCeileeCoeceecet Ca o a0 H P232: 271
736 +CCCCCCCCCLLCTCcCieeceerceecceceieceeeecec: Ca o 40 H v 272: 31y

¢ 37 {CCCCCLCCCCCTLLCCCCCCCCCCCCCCCCCCOCCCCCeee: Ca 40 H ¢ 312: 351 ¢

Nuzero de renglones de la forma : 17
Humero total de caracteres de los campos de captura ¢ 351
Listado 7-11

Para organizar Ia cuenta de desairollo y facilitar !a instalactén del
sistema, todas las formas se cargan bajo e! nombre i6gico SERSFORHAS seguldo del
nombre de la forma. SERSFORMAS estd asignado a un subdirectorio de la cuenta de
desarrollo. Es precisamente en ese subdirectorio donde se encuentran todag las
forsas empleadas en el Sistema Interactive.

Como es obvio, t.ilendo un ndmerc tan grande de tipos de graficas, no era une

snoluclén légica crear 14 subrutinas, cada una encargada de la captura da sus
forzas. Ademac, si- bklen el Manejador de Captura resuelve todos los problemas
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relacionados con |a captura de informacién a nive! de campos, las acciones en

particular que se deben tomar en cada tecla funcional, conpete a un control

externo. Por estos motlvos se hizo una subrutina general capaz de |levar e

control de la captura de hasta 3 formas. Ei control consiste en tomar accianes

adecuadas con cada tecias funcional, como ayuda, desplegado del direatorlo de

tabias, regreso A la forma anterior, mane jo de errores ¥ de Ia

retroal imentaci6n. Hientras el manejo de las teeias funclonales coms el

desplegado y e! pargadeoc para retroalimentacion se llevéd a cabo a través del
Hanejador de Teclas Funclionales, el contro! de las acciones de cada tecla se

hizo con estados. De tgual forma, el desplegado y captura de J|as formas S8

efectu6 a través del! Manejador de Captura y el manejo de la transiclén entre las
tres formas se realliz6 a través de estados. La valldacién de la informacion se
reaiiza a nivel campo, esto c¢s, cuando se captura la Informacioén del! campo, por

medio del! Hanejador de Captura. ¥Fara tal efecto se elaboraron 5 rutinas de

val fdacién:

1) Campos D o l.- Uzada fundamentaiments en lag formas donde el wusuario
debe especificar a que eje se va a escalar ura funstfn (250 T (oiquierdo
n nin ¥ Doroclol.

2) Tabla Numérica.- Usada en los campos donde la tabla debe existir y dehe
sar del tipo numérica, comno en las nuestras de un histograma.

3) Tabla Alfanumérica.- Esta se usa en los canpos donde la tabla dsbe ser
altanumérica y naturalzente, también debe existir. Tal es el caso de los
valores en X, como podrian ser los nombres de los meses del ako, de los
dingramags de barraz; o blen, en los nombres de tas funclones de una

grafica X vs Y.

4) Existencia de una Gré&fica.- Su prop6sito es svitar que en la forma de
impres{6on de graficas el usuario introduzca una grafica no existente.

53 Tabla No Existentas y si existe debe ser Nuwérica.- Este es un caso mnuy
particular para las formas de evaluacién de funciones. Cuando el
usuario evalga por primera voz la funcidn, es probable gque las tablas
asociadas no exis%tan, pero las subsecuentes veces las tablas numérlcag
ya fueron creadas, Por io tanto, previene de que el usuario Introduzeca
yna tabla alfanumérlca para depositar los valores de los datos numérlcos,
resultado de la evaluacién de la funcién.

A pesar de que estas rutinas satigfacen perfectamente las necesidades do
validacién, no detectan !0s o2asos que suceden porqgque el valor de un campo
condiclone los valores de otros. Por ejemplo, es posible gque wun usuartio
selecclone acotamiento logaritmico en un eje y proporcione lineas de referencia
negativas., En ambos casos cada campo pase su valldacion individual, sin
enbargoe, no es posible tener lineas de referencia negativas y el acotamiento del
eje logaritmico. Para resolver esas situaciones, después de capturar cada farma,
el sistema Invoca a una rutina de valldacién que varifica todos estos cagses. En
las rutinas de validacién se selecciona, por medio de un CASE, qué clase de
verificaci6bn, de uno de lozs tres tipos posiblea, se realiza. -A continuacién se
describan los tres tipos de valldaci{én por tormas.
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1> Tablas de lgua! YTama®o.- Muchas gr&ficas, por gjemplo X vs Y, requieren
qua las parajas de datos X y Y, tengan e! mispo ntmero de datox. Esta
valldacién veriffca que las tablas que integran a la grafica tengan el
mismo nimero de datos.

2) Elgementor Fusra de los Limitas y NGmero de Eleamentos Diferente al
Nasero de Intervalos.- A este caso corresponden las graficas que tienen
qQue ver con datos estadisticos. Es pomible QqQue el wusuario, al
egspecificar tlos limites 1inicial y ¢inal de una muestra de datos, se
equivoque y esto provoqua que algunos elementos de la asuestra cafgan
fuera de loz limites., También pueds suceder que el usuario indique que
auys datos estan estadisticasente agrupados, entoncen @l nGmero de
frleaentos de la cuestra debe colncidir forzgsamente con el naGaero de
intervalos. Anbos casos son verificados por esta rutina,

3) Lineas de Referancia Positives.- Cuando 2 elige un acotamiento del eje
logaritmico, sus lineas de referencia deben ser rigurosamente
positivas. En algunas grdficas el tipo de acotamiento se especifica en
la segunda forma y la tercera foroma contliene los valores de ias lineas
de referencla. Esta rutina manejs perfeclamante astos casos.

Todas estas rutinzss dan unu {dea ndas clara de c6bmo se manejs la captura de
los $4 tipos de graficas distintas. No obstante, de todas formas se decidié
elaborar 14 rutinas, esenclalmente por claridad en Ila prograsacion; cada una
conteniendo una liamada a la rutina que captura las tres formas, denominada
CAPTURA. En sv interlior cada rutina, pasa a CAPTURA, lus nombres de las formas,
de las ayudas asociadas = iniclaliza los valores de los caampos de cada una de
tas formas. En el listado 7-11i se muestra Jla rutina para la captura de [§:3
gréfica Histograma.

SURROUTINE Copturalistograsa (NomGraft, NumGraf, Alta, CanceloCap)

]

! Despliega las formas de captura corrsspondientes a Histograsa. Si
tla grafica ya existe, extrae los valores existentes y los envia
!como valores fniclales a las foramas. Al terminar de capturar
texitosamente actualiza o da de alta la grafica en el catalogo de
tgrafticas.

IMPLICIT NONE

!t Parametros
CHARACTER %(#)
1 NomGrat
INTEGER

1 NumGraf
LOGICAL »1

1 Al ta,

1 CanceloCap

{1 Coxnons

COMMON /CapturaCar/
1 ArchivosFormas,
1 ArchivosAyudas,
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1. DatGrat

CHARZACTER
1 ArchivosFormsas (3) * 30,
1 ArchivosAyudas (3) s 30,
1 DatGrat ¢ 6§50

COHNON /CrpturaEnt/

1 KumaroTopicos

INTEGER

1 NumeroTopicos (3)

1! Yariables
INTEGER
i EXisla,

b TipoGrafica 75/,
1 TawForsus(2i /173,133/

CALL MAN_lnserta ("Histogroma')
CALL HAK Despliega ¢

IF (Alta) THEN
Existe = 1

)

!Nugaro de bytes a capturar en
icada forma

CALL IniclaValoresHistozrams{DatGraf, TamFormas)

ELSE
Existe = O

CALL HES_ExtraeGratDeEstruc(NumGrat, DatGraf)

ENDIF

ArchivosForpas
ArchivoeFormas
ArchivesAyudas
ArchivosAyudas
NunercTopicos
NuseraToplcos

CALL Captura (2, Aita, ArchlvosForaas,

()
2)
(8%
2)
(9]
2)

® u M B NN

'SER$FORMAS:Histol!
'SER$FORHAS:tHisto2®
'SER$AYUDAS:Histol.

MAY®

'SER$AYUDAS:Hista2Z.NAY®

8
S

ArchivosAyudas,

1 NumeroToplcos, DatGraf, TamFormaa, TipoGratica,

1 CanceloCap)

1F (.NOT. CanceleCap) THEN
CALL HES_AltaGraf(DatGraf, NumGraf, Exlste, NoaGraf, TipoGratica)

ENDIF

CALL MAN Ellaina ( )
CALL MAN Despliega ¢ )

RETURN
END

Listado 7-1;!
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En el programa anterier se puede apreciar que el uso de "COMMONS"™ es
fundamentalmente para reducir el consumo de meaoria, pues de no tenerlas en
"COMMON", esas varliables se repitirian para cade uwna de las 14 graficas.
Simplemente con la varfable DatGraf en “COMMOM"™ implica usar 650 bytes en vez de
8K. La descripcién interna del manejo de las teclas funcionales sigue a
continuacién.

7.2.3 Tweolas Funcionaies.

Con respecto a las teclas funcionales no hay muchoe que decir, el despliegue y
el parpadeo s¢ hacen a través del gmanejador de teciss funcionalies, con las
rutinas MWTF_Desplisga y HTF_Parpaden respectivasente. €1 controt de las
acciones a taomar con cada tecla es externo, osto es, cada programa por sedio de

L S T T T v - T emuma U

Soldcs qul soetlinzz llzzar oooguld o tooar zunnds =! voonrlc vna tnzlia

P
phabaul ol F4

Lo que es digno de mencionar, es el artificio eapleado para desplegar nas
teclias (funcionzles Qque las que caben en un renglon. Debido a que les textos
msoclados a las tecims funcionales son @as O ogenocs largos para mantener
claridad, la tarea de desplegar jas teclas funcionales &n un golo renglén se
complica. Para sclucionar ¢l problema se consideraron dos alternativas. La
primera, consistia en recortar los textos de las teclas funclonales, lo gual
contradaécia las recomendaciones de laos princlpios de los Factores Humanos. La
segunda, y finalmente por la que se apto, versaba en desplegar las teclas por
bloques. Con esta modalidad, el usuario a través de 1a tecla <PF1>, indica que
desea desplegar el sigulente conjunto de teclas funcionales. Cuando el bloque
€3 el Gltimo y el usuario presiona (PF1>», el sistema despliega el primer bloque
de teclas, de tal suerte que semeja una lista circular. El artificlo estribs en
tener las teclas funcionales correspondientes a cada bloque, mas la tecla <PF1l>.
Cada vez que el usuvario oprime esta tecla, el programa vuelve a desplegar las

teclas funcionales, pero ahaora del siguiente blogue. Esto no afecta a la
detecnitn de las teclas, pues el desnlegado 4 la detecci6n son totaimente
independientes. Lo <uai implica que & pesar de que una tecla tuncional no se

despliegue, sigue estando activa.

s 7.2.4 Predicalén Da Nowbres.

En esta scccidn se tocara 2] tema de la prediccion de los nombres, mencionada
en la rabrica de MEMOR!A DE CCRTO PLAZO de la primera parte del capitulc. Conn
= 1:3 hahbia mencionado, el sistema ofrece la modalidad de "recordar”™ el «altimo
“Robbre cempleado en tablas, graficas y bitacora de acuerdo a diversos criterlos,
"y asai ahorrarle al usuario la tarea de Zoaorlizar 2! nombre o consultar el
directorio.

Le forma en c¢omo el slstema "recuerda” un nombre, estd iigada a una propledad

del lenguaje FORTRAN 77 conocida como SAVE. Cuando se elabora una subrutina,

= tndas las variables locales no plerden su valor al terainar la ejecucidén de la

misma, sino que lo conservan. Esto permite que las variables sean {niciallzadag

en tiempo de compilaclén y comiencen la ejecucién de la subrutina con el valor

final gque tuvieron, al aalir de elia la vez anterior. Luego entonces,

conbinando ia propiedad SAVE y el wmode de valor inicial dei Manejador de

Distogos, es posible iniciar una lecturs de un nombre, por ejempio de la tabla a
modificar, emplesndo un nombre guardado con SAVE.
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Para las respuestas tipo S5/N, no se¢ emplea la nmodalidad SAVE, sino
simplemente la capacidad del Manejador de Diaiogas, de Iiniciar una lectura con
un valor inicial. Asi pues se le asigna a la respuesta, por ejemplo, el valor
"g" y ge le {ndieca al Manejador que use ese valor para la lectura. El usuarice
siaplemente debe oprimir RETURN cuando estid satisfecho con la prediccion o
borrarla y escribir su respuesta cuando no lo asta. A continuaci6n se detajlan
los aspectos internns de la secci6én de impresién de graticas.

7.2.5 lapresidén De Las Graficas.

En este punto se describen las caracteristicas de !a captura de las formas de
impregl6n, asi como de las rutinas de lapreslén de las graficas.

Cuanda se selecciona la opcién de impresio6n de graficas del wena principal, ’
sa despliiega unz forma de captura.donde el ustario {ntroduce el nGmera y of
nopbre de las grdficas a lmprimir, las dimensiones de la heja y de los margenes,

asi cowso los tituios generales, e! nauero de coplas que deacs y s! desea que
g6lo se genere, y poF 30 tanto no se joprima, al archivo de puntos. Una vez
capturados los datos, se wvalida aque Ines dteractionzs o0 100 Las geles Qe jen un
espacio minimo de S cm., que se conslderd el mdis razonable, 3 lo largo ¥y a lo
ancho de la hoja. Abre el archivo Jg¢ lmpreston con 2l nombre _SER_GRAF.PLT,
defineg,al dispositive grifico como el PRINTRONIX 600 y establece las
dimensiones, wdrgenes y titules, capturados en la forg2, todc a través de la
rutina SER_DefimneHoja. Para cada tipo de grafica so Jlama a una rutina

espaecializada, encargada de extraer los datos de las graficas de !as estructurasg
de almacenamiento, e i{nvocar a las rutinas del sistema SER correspandientes que
dibujan las graficas. S§{ estas rutinas detectan que existe algan errar, et
médulo de fmpresidn se regresa a! estado de captura de |[a forma, si no, con la
funcidén ce RTL LIBSSPAUN, se {nvoca el comando PRINT que envia el archive
_SER_GRAF.PLT, e} cual contiene el dibujo, &1 PRINTRONIX. El! namerc de copias
simplemente se realiza con el calificador COPIES del coaando PRINT.

Con respecto a las rutinas especiallzadas c¢- iopresion de las graticas. se
puede mencionar que son 13, una para cada tipo de gr&fica, las cuales llevan el
pretijo Liama, Es decir, LlamaXvsY, LiamaHisto, etc. Cada rutina extrae log
campoes  de una varliable tipe caracter, o registro, de las estructuras da
almnacenamiento de informacion. Esta variable caracter se obtiene de la rutina
MES_EstraeGrafDeEstruc, pasandole como psrametro el nombre que le asligné el
usuarfo a una grafica. De esta forma cada rutina especlializada debe recibir del
médulo de impresién, e! nombre de gridflca que se va a dibujar: posteriormente,
1a rutina "LLAMA"™ convierte cada campo al tipo de variable gque le corresponde,
numérica o alfanumérica; excepto las tablas, ya que en el registro s6lo se

proporciana ! nombie de la tabla y no su contenido. Para extraer su contenldo,
existen dos rutinas del Mane jador de Estructuras HNES_ExtrmeVechum vy
MES_ExtraeVecAlfa, que permiten extrser el contenido de las tablas, numéricas o

altanuméricas, y depositarlio en un vector real o caracter. Una vez hecho esto,
1as rutinas "LLAMA" sfimplemente invocan m las rutinas SER que se encargan de
dibujar cada tipo de grafica a partir de los pardmetros extraidos.

Debido a que el PRINTRONIX 600 sufre de descowposturas mas o menos en forma
frecuente, ¥y ya que no se cuenta en el Centro con ningdn otro tipo de
dispositivo manejado por e! PGPLOT, el sistema padecia de un punte de gran
fragilidad al peraltir sdélo este dispositivo grafico de salida. Para mitigar
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esta deficiencia se pens6 en realizar un traductor., Es decir, un programa que
tradujera los puntos de! archive _SER_GRAF.FLT, para el PRINTRONIX 60C., a puntns
de otra Impresora graflca con la cual si cuenta g! Centro, La primera
alternativa fué la impresora grafica DECWriter 1V Graphic Printer. Este
periférico formaba parte del equlps grafico GIGi, pero por fallar todas las
terminales graficas, a esta isprecora no se le hz2bia encontrado un buen
proposito. La Gnica condicién para que un dispositivo sea un traductor, es que
el némere de puntos por puigada, © reselucién., sea mayor o fgual al del
PRINTRONIX 600. En forna verticai la resolucién de! DECWRITER IV es de 792
puntos en 11 pulgadas, al igual que el PRINTRONIX. Mientras que
horizontalmente, el DEC tiene 1736 puntos en 13 puigadas y ei PRINTRGNIX 792.

La inforoecién en el PRINTRONIX coaprende una iinea de 792 nunbnan  on  forzn
v iconian. Laga bioque de & puntos se almacena en un byte, de tal suerte que
2] el primer bit vale !, indica que e! wmartillo se dispare en la priscra
posicidén, el =segundo bit controla al segunds martillo y asi suceslvamente. EI
segundo bloque controlara a los martiitaos agel 7 al 12, asi hasta completar 792,
Los bits 7 y B son ignorados en ia produccién de los puntos {(vease Is figura
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Notar que el primer bit del bute del caracter 1, dispara el martillo de mds 3 12 ixeuierda
{nartillo 1). La x denota que el valor de ese bit no importa.

Figura 7-2
En |la {mpresora DECWRITE IV, los martillos se manejan no en forma horizontai,
sino an forma vertical, tal y como se muestra en la figura 7-3. Asi entonces,
un byte dispara 6§ puntos en forma vertical, para formar un maximo de 1736

columnas de puntos, en un renglon.

El traductor lo que simplemente hace es leer el archive _SER_GRAF.PLT, por
bloques de 6 registros y agrupar cada 6 bits en forma vertlcal, en un caracter
grafico del DEC. Asi sucesivamente, hasta completar todos los puntos
horizontales del PRINTRONIX (vease la flgura 7-a4). Como la resoiucitén en forma
horizontal no es la misma, cada punto del! PRINTRONIX lo repite 2.18 (1736/792)
veces en forma horizontal y asi, genera un archivo con extensieén DEC.
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Martillo it

ATribas

0000040
OUDWNSH

Aba jo

Si £l byte fuera 0BREEEDY #8712 cabeza 68 13 irpresora dispararia el mertillo de ais arviba.

Figura 7-3

Para poder lmprimir este archivo, primero se ie indica en ia feorma de captura
que no loprima el dibujo en e} PRINTRONIX, sino simplemente genere el archlvo de
puntos, posteriormente se corre el traductor para que produzca el archivo (DEC.
La ippresora DECURITE IV se conecta en un puerto de ia VAX destinado a una
terninal, se¢ cambia el ancho de esta terminal a 255 bytes con el comando SET
TERMHINAL/WIDTH=255/PERHANENT y se define este puerto con capacidades de cola de
impresi6on. Posteriormente se eonvia el archive _SER_GRAF.DEC a esa cola, con el
comando PRINT/QUEUE.

Levacler 1 Laragter 2 th p¥rd
Registro § x X ijg 11 xxifet1i oee xx1§816131¢#
Registro 2 X x LRI xx880010 e xx910310% #rchivo de
regisiro 3 X x [+ 3 LS SR o ¥x111§11 puntos del
Registro 4 %% i1 «x110061 o xx1t16010 PRINTRONIX 4088
Registro 5§ X 118 xxB8108190 e xx8910818 ’
Registro & xxhlilejr 0y xx1808t1 o xx8dtgo0
xx801811 xxigloly x2x811098 . #rchivo de puntos
Caracter 1 Caracter 2 Caracter 3 "o del DECHRIVER IV

En 1z figura se aprecia cdw a3 informacidn se extrze por columna, del archivo de puntos
PRINTRONIX, para former el archivo de puntos del DEDRITER TV, Mitese que el DECHRITER imprime 4
rerqlones del PRINTRONIX ¢ wnd sola paseds, pero tiene que recorrer 792 (132x6) columnas, La x
significa que el valor de ese pit m interesa.

Figura 7-4%
Como la impresora DECWRITE IV no es muy comGn y pueden existir problemas por
mantenimientc, se eligié una impresora un poco mas comercial que es la impresora

EPSON. La i{mpresorz EPSON es familiar en el amblente de microcomputadoras y por
tal motivo su disponibilidad es siempre muy alta. Desafortunadamente, el puerto
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de comunicacian de esta {mpresora es paralelo del tipo CENTROMICS y no se puede
congckar directamente a la YAX, porque ésta maneja pusrto serie. Sin embargo, st
ge cuenta con una nicrscomputadora IBM y un emulador de terminal VT100, coma es
el VTERH de Coefficent Systens Corperation, es posible conectar la
microcomputadora como terminal de la VAX y transferir {nformaclén generada en
VAX bhacia ia microcomputadora y una vez ahi, imprimir cualquier archivo en la
impresora EFSON.

Bajo estas circunstancias, la realizacién del traductor do PRINTRONIX a EPSON
fus eminente. La forza en que la Impresora PRINTRONIX 800 maneja lag graticas
se mencion6 previamente; la manera en que l!a impresora EPS0ON dibuja los puntas
de una gratica se explica a continmuacion. At igual! que la impresora DECWRITER
iV, !a EPSON tienen alcjados los puntos de |a cabeza de impresi6n en forma
vertical., solo que en lugar d¢ estar conformada por B puntos, posee 8
verticales, El bit menos significativo dispara el martillo de m&a phnio,
mtontroz Ge & Lolavoe wit olspara ef martilio de mds arriba, esto ea, an forma
inversa at DECWRITER [V (vease la figura 7-5)

Martillo B

o

Arriba

00000000
HNWINONRE

fbajo

Si el byte fuera SooRdegl 2 }a cabez2 de 13 impresora disperaria el martillo de mfs abajo.
Figura 7-5

La resocluc{6n en forma vertical de la impresnra EPSON eooincidge con fa  det
PRINTRONIX 600, es decir, 792 puntos en L1 pulgadas. En forma horizontal la
EPSON cuenta con 120 puntes por pulgada, en nodo de doble densidad a veloctdad
media. Y como el PRINThuNIX posee 60 puntos por pulgada, cada punto de esta
impresors se debe Imprimir dos veces para confaormar el archivo de puntos de la
impresora EPSAaN,

Asi pues, el traductor toma el archive de puntos del PRINTRONIX, tee 8
registros y para cada uno de los caracteres que conforman los 792 puntos
harizontales, analiza cada grupo de 6 bits. Como la imprescra EPSON funciona
como columna ¥ no en forma horizontal, el traductor agrupa en 8 bits cada uro de
los 8 registros del PRINTRONIX, para cada bit de itos 5 de un caracter PRINTONIX.
Asi continua hasta terminar con los 792 puntos del PRINTRONIX (vease la figura
7-6).

Una vez generado el archivo de puntos de la impresora EPSON, el archivo se

tranfiere a la .microcomputadora !BM y ahi se iaprime con un pequefo programa
reallzado en PASCAL, que se encarga de leer cada byte y enviarle a !a impresora.
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faracter 1 Caragter 2 Caractee 172
Reqistro 1 X X t1s xx 308111 res xxi81010
Registro 2 X% 181 xx086810 e xx0181¢01
Registro 3 X X see xx11318618 vee xxi11311
Registro 4 XX 111 xxitees] e xwiico1p frchivo de
Registro 5 x X 101 xxd02181¢ vae xxVE1810 puntos del
Reqistro 6 x X 1681 xx1@8811 ‘es xxébdide PRINTRONDX. 443
fegistro 7 XX [ NN xx 6168148 rea xxjlgiagg
Ragistro 8 x xifllaic o o xx 680010 res xu$l1¥118
Be
110188 1 [} 1181018 a0 11818 e frchivo de punios
Caractes Caroster 1 Caracter 3 e da 1a EPSON

En 13 figura st xrecis cdeo la informocidn o otrae por columna, del archivo de puntos
PRINTRONIX, para formar el archive de puntos de 15 irevesora EPSON. Nitese que 1z EPSON inprine B
renglones del PRINTROMIX de wna gola pasada, pera tiene dque recorter 792 (132x8) coluwnas. La x
significa que el valor de esc bit o interess.

Figurs 7-8
Este archivo no se& puede imprimir con el comands PRINT de MS-DOS, ya gque como
el archivo contiene informac!én gr&fica, clertos caracteres se asumen como fin
de archive y el comande PRINT termina su elecuclén antes de encontrar
verdaderamnente el final de! dibujo: e! programs se muestra en el listade 7-1V.
Come sigulente punto se expone la forma en que se resolvié ta opelén de

Evaluacién de Funclones.

PROGRAM laprime

VAR
Noab + STRING (30);
RegCar : CHAR:
Arch + TEXT;
Salte : LOOLEAN;
BEGIN

{ Archivo a {eprimir )}
NRITE (*Nombre del archivo?'});
READLN {(Nomb};

ASSIGH (Arch, Moab);

VHILE NOT EOF (Arch) PO
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BEGIN
Salte := FALSE;

VHILE NOT (Salte) DO
BEGIN
READ (Arch, Reglar);
WRITE (LST, RegCar);

IF RegCar = CHR (13) THEN
BEGIN
READ tArch, Reglar);
VRITE (LST, RegCar);

IF RegCar = Cir (10) THEN
Salte := TRUE:

{hGELSE)

{ENDIF)

END
{NOELSE)
(ERDIF)

END;
(ENDDO}

END;
{ENDDO)

END.
Listado 7-1V

7.2.6 Evaluacian Da Funsciones.

Esta opcfén se encuentra dentro del subment de jntraducir y Editar Tablags de
Datoes. A -pesar de que Nmo es una opcion sumamente importante, merece espacial
antencidén por la complejidad que representd su desarrollo. La opcién
fundamentalimente, permite que un usuario esceriba unk funcibén matewdtica para que
el sistema ia evalGe. Para esto, se proporcionan los limites de evaluacitn los
valores f{nicial y final, y el nGQmer¢e de puntos, por medi{o de una forma de
captura. Ccn estos pardmetros !a funci6n se evalia dejando las parejas de
puntos X y ¥, en dos tablas previamente especiflicadas por el usuario, Se
contemplan dos tipos de funciones, las paramétricas y las no paramétricas. La
goluec{é6n planteada para sroporcgi{onar esta opcion fué }la siguiente.

Las funciones paramétricas son del tipo:

X = 1(T Y = g(m

Donde T es wi pardmetro. Las funciones no paramétricas se pueden considerar
funcionses paramétricas Jdei tipo:
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X=T Y = g(Ty

Esto simplifica la tasrea, pues reduce tndn‘fa considerar un solo tipo de
funcién y permite que un mismo mOdulo resueiva las dos opciones: evaluaclon de
funciones paramétricas y no paramétricas,

La técnica radica en generar un archivo que contiene las dos funciongs, tanto
X como Y. Ambas funciones las debe escribir el usuario respetando las
convenciones en FORTRAN para que esto opere adecuadamente. Una seceidn del

ctdigo encargadn de esto se muestra s continuaci6a:

OPEH (UNIT = 10, FILE = '_SERLFunéion.FOR'

1 STATUS = ‘*New’, CARR}AFECONTRDL = 'None')

WRITE (10, {00G) *FUNCTION F (X,T)*

WRITE (10, 10003} 'IMPLICIT MONE'

WRITE (10, 1000) *INCLUDE ' ¢/ Apostrofe //
*SER$DISCO:DeclFunc.FOR' // Apostrofe

MRITE (10, 20003 °REAL X,F,T'

WRITE (10, 1000) *X='//FunXSinBlancos

VRITE (10, 10003 'F='//FunYSinBtancas

URITE (10, 1800 ‘*END’

CLOSE {103

Listado 7-V¥

Pzra proveer de las funciones predefinidas que FORTRAN no tiene, como son 1la
funclién SENC, la funcién triangular, gl factorial de un nmero, etc, ge tiene eon
SER4DISCO un archive donde se declaran ‘todas estas funciones y asi el usuario
cuando las llame, el compilador no maﬁQua “identificador de declarado”™. Vale la
pena mencionar gque cuando la funcién'es yo Paramétrica, previamente X se iguala a
T. Por medio de la tuncién de RTL d&i¥AX, LIBs$PAWN. se lanza un procedimiento
de comandos que complia la funcién y detecta si existen errores de compllacién.

51 los hay, escribe en wun archivo un valor para que el Sigstema Interactivo
detecte que existieron errores y regrese al usvario a la forma de captura, y asi
corrija estos errores. S{ no ti{ene errores, ia funcl6n se iiga a una programa

1iamado _SER_GENERA y a ias funciones predifinidas (SER$DISCO:Funciones.OBJ),
con el comando LINK, lanzado a través de la rutina de RTL LIB$SPAWN. El programa
_SER_GENERA existe en la clave de desarrcllo (SER$SDISCO) y se encarga de evaluar
ia funcién desde el wvalor iniciai del intervalo hasta el valor final, con el
namero da puntos especificados. Los intervalos de evaluacifén, asi como el
ntmero de puntos los obtiene a través de un archivo que el Sistema Interactivo
escribe. En el listado 7-V] se muestra e} programa _SER_GENERA.

PRGGRAM _SER_Genera
IHPLICIT NONE

REAL
t F,
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Vo,
ve,
xl

Y,
inct,
t

(el o

INTEGER
1 I,
1 NusP

OPEN (URIT =1, FILE = * _SER_INTERV.TAB",
1 STATUS = 'OLD")
READ ¢1,#*) Vo, VI, Nusp
CLOSE (1)

OPEN (UNIT = L, FILE = '_SER_X.TAB', STATUS = 'NEW')
OPEN (URIT = 2, FILE = ¢ _SER_Y.TAB®, STATYS = 'NEU')

inct = (V! -~ Vo) 7 (Nump ~ 1}
t = Vo .

b0 =1, NuoP

Y = F¢X, t)

URITE (1,%) X

VRITE (2,€) Y

t =t ¢ Inct
ENDDO

CLOSE (2)
CLOSE (1)

END

Listado 7-V}

Después, se ejecuta el programa _SER_GENERA 2 través de un procedimiento de
comandos, lanzade también con la rutina LUIBSSPAUN. Si existe un error de
ejecucidén el procedimiento escribe en un archivo un namero gue e indica al
Sigtema Interactivo que hubo un error. E! Sistema entonces manda un diagnéstlce
de errar y regresa al usuario a ia forma de captura. 35i no hay error, permite
que _SER_GENERA deposite los valores de X y Y en dos archivos _SER_X.TAB y
_SER_Y.TAB, para que posteriormente ¢! Sistema Interactivo los «carge en dos
tablas, previamente especificadas por e! usuarlo, a través de la rutina del
Mane jador de Estructuras MES_DeArchATabla.

Como es muy comGn que un usuario evalde la misma funcién wvarias veces,
exclusivamente camblando los limites de evaluacién y el namern de puntcs hasia
encontrar algunes que satisfagen sus necesldades, el sistema evita recompilar la
funcidn detectando si la funcién eserita por el usuvario es distinta. Si es
igual, impiica que la funcién ya estd compllada y sélao se debe ejecutar
_SER_GENERA. Para este efecto a la funcidén se le quitan todos los espacios en
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blance y se traduce a mayGaculas, peara asegurar que la funcioén no has&ya sufrido
cambios substanciales.

De esta forma se concluye el punto de evaluacioén de funcicnes para proceder
con la rGbrica de l!a documentaciédn en linea, conocidn como ayudas.

7.2.7 Ayudas,

En esta geccidn se detallan 105 puntos mas sobrasalientes de cédmo sa llevé a
cabo la {mplementacién de lasg ayudas.

Las ayudas son textos que aparecen en la pantalia cuando el usuvario oprime la
tecla funciconal "7%. Los textos de ayuda siamore an mesrdihnn Aontrs 40 Una
vantana, & tai susrie, que cuando la ayuda se ha agotado, la ventana se reauvove
sin afectar la {{nformacién que habia en la pantalla, antes de invocar a Ia
ayuda. Las ayudas que despliega el Sistema [nteracti{vo se efectGan a través del
Hanejador de Ayudas, de tal forma que la lmplementacifn de esta funcidn, se
redujo exclusivamente a elaborar jos textos. Sin embargo, debido al néamero de
pantallas de menGs y al nUGmero tan grande de formas de captura, esta tarea no fué

tan sencilla.

Cono primer punto las ayudas se organizaron en el directorioc de desarrolio

bajo el nombre l6gico de SERSAYUDAS. Para minimizar el nGmero de textos a
escriblir, se ident!ificaron qué textos eran comungs a varios ments o formas de
captura. Una vez determinados los textos que habia que escribir, se procedid a

eiaborarlos a través del procesador de paiabras Digital Standard RUNOFF. Esto
permitiria modificar facllmente 1os textos de las ayudas sin perder el formato
de presentacion. Los midrgenes que se elligleron fueron del O al 39, es decir 40
columnas, ya que ese es el ancho definido para las ventanas de ayuda. Cabe

wencionar que si jas ventanzsg camblan de ancho, simplemente es necesario
wmodificar los madrgenes de los archivos de RUNOFF y reprocesarlos. Para dar una
{dea mas clara de =émo seg efectud esto, en el listado 7-VIiI se muestra el

archivo de ayuda del tipe de grafica X vs Y

.Autoparagraph
.Nopaging

.im O

.ra 39

«c;GRAFICA X VS. Y

Una grafiea X vs., Y se utiliza para representar en un plano coordenado una
funcion matematica o empirica de una variable dependiente (Y) y de otra
independienta (X). Los ejes coordenados sobre los cuales se traza la grafica
son continuos.

Este tipo de grafica permite dibujar dentro del mismo plano coordenado como
maximo cinco funciones, €sto es con el fin de poder de poder comparar el
conportamfento de diferentes fenomenos.

Cada una de ilas funciones que se presenta dibujar debe constar de dos
tablas de datos (Tabla de absclsas y tabla de ordenadas).

Se praparciona una opcion para definir dos efes de ardenadas (Eje Y derecho
g)s Y izquierdo) para que el usuario pueda asignar dos egcalas diferentes
dependiendo dei comportamiento de sua funcliones.

«©
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Liatada 7-Vii

Cuasndo se procesa el texto con RUNDFF, éste produce un archivoe con extenslén
.MEHM, @l cual contiene los caracteres de contro! adecuados para producir en la

{zpresora el texto tal y como se le indicd a RUNOFF. Sin embargo, estos
caracteres de control como <CR>, <LF>, <FF»>, producen saltos extras de renglén y
wovimientos indeseables del cursor de la pantalia. Por tal motivo se realizé un

programa, denominado CONVIERTE, que produce un archivo .HAY gin los caractares
de control de! archivo .MEM, de acuordo a coma fo roequiare ¢! Manejador de
Ayuda. Es deaecir, sin caracteres de control, pero s;i conteniendo los espacioa
entre palabras para formar la justificacfén a la derecha. Vale la pena hacer
notar que no se permite que e} archive RUNOFF reallce sobrelopresion
(OVERSTRIKE) o doble impresi6n (BOLDING), pues el programa CUNVIERTE dejaria dos
registros en vez de uno para el renglon en donde se sobreimprime o se imprime
doble; de igual forma, tampoco se permite que contenga el caracter <TAB>, pues
éste produciria mas espacios en bianco que los calculados.

‘e realizaron alrededor de 102 archivos de ayuda que {integran toda =
documc.itacién en linea del Sistema Interactive. Camo se menciono al principio
de 1a seccién, 1as ayudzs estan divididas en dos grandes seccliones, las ayudas
de los ments y las de laz formas de capitura. A continuaclén se explica
brevemente la estructura de las ayudas de los aends.

Los textos de ayuda elaborados para cada menG de opciones tienenm un punto en
coman, Este es un texto que explic’a como se selecclona una opclon del meng, y
para evitar egcribirlo en cada una de ias ayudas de los menGs dJde opciones, se
escribfi6 un solo archive que explica el uso de los meniis. Este archivo se
integra a la ayuda de ur menG con el comando del Manejador de Ayuda ™. !INCLUYE".

Cada texto de ayuda tiene sus rdbricas de explicacidn, de acuerdo n las
opcliones que integran el went¢, Para efectuar esto, se aprovecht la capacidad de
mostrar la ayuda por t6picos, de tal suerte que el wusuarle, al aparecer una
ventana de ayudas, simplemente tiene que seleccionar el té6pico del cual desea
desplegar su ayuda (vease la figura 7-7). En el llstado 7-Vill se wuestra una
parte del archivo RUNCFF del HenG Princlipal.
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Frincipal | Ayuda |

Texto [
cipal |
—

Oparacion de los Henus

La forma de operar I[os menus es
ecan las flechas "hacia arriba”™ y "hacia jabias 6o Dalos

abajo®.

La seleccfon de una opcfon se& |iones de Trabhajo

realfza de Ia siguiente forama:
AYUDAS
1.~ Aparece el pensaje ca
GPERACION DE LOS MENUS
TABLAS DE DATOS
Ms3> Seloeccione una Opclon B1ITACORAS
. SELECCION GRAFICA
..scONt X INPRES I GA GUHAFECA

M53> Selecclone una opcion
Ha3> Seleccione una opcion

CESC> Salir <RET> Continuar
Flgura 7«7

Cono se puede aprecifar, en e! archivo de ayuda, simplomenta'se indican cudles
son los puntos que integran ocada teépico y posterlormente se detalla la
explicactibn de cada uno, con 2l comando del Manejador de Ayuda " TEXTO".

.Autoparagraph

.Nopaging

Jda O

.rm 38

Jditeral

X0;50

.Yo;12

.XT:1

T2

. AHCHOT; 40

LARGOT; 15

.TITULO; AYUDAS
.TOP1CO(1);0peracion de los Henus
.TQPICO(2);Tablas de datos
.TOPICO(3};Bitacoras

-t

- TEXTO(1)

. INCLUYE; sertayudas:aenu.may
« TEXTO(2)

.and literal

.¢;TABLAS DE DATOS
Los datos que se tomsn para dibujar una grafica deben estar contenidos en una
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tabla, El numero de tablas de datos que contormar una grafica dependen del
tipe de esta. Existen dos tipos de tabims de

datog : NUMERICAS y ALFANUMER!CAS.

Dentro de la opcion "INTRODUCIR Y EDITAR TABLAS DE DATOS" se puede crear una
nueva tabla, sodificar el contenido de una ya existente o eliminar alguma.

L 1it

STEXTO(D)

.end 1t

«c;BITACORAS

Una BITACORA es un archivo que crea el propio sistema SER con @) fin de
alwacenar la inforeacion de una sezlon de trabajs (Tablas de datos y graficas)
¥ poder utfifzaria en otra ocasion

Lo Cpolon "UZAR TDITACOLAS D& 5851GKES UE imAbadU- permite utiilzar una
bitacora previamente creadn o c£rgar uns nusva.

Listado 7-vill

Una de las caracteristicas de los menGs, es que &l nGmero de opciones es
dinaémico. Es decir, solamente se despliegan las opcilones que el usuario puede
selecclanar. Esta caracteristica también se mantiene en las ayudasg, 36io sge
despliegan téplcos de ayudas de las opclones presentes en el menG. Esto se
realizé gracias a la propiedad del Manejador de Ayuda de tépicos wvarlables, la
cunl consiste en que sioplemente el Sistema Interactivo le indica =1 Hanejador
de Ayuda, cudntos tGpicos decbe desplegar. De este uwado, siempre se hace
coincidir el namero de toéplcos con las opclones disponibies del mena, A
continuacién se detalla la estructura de las ayudas, relativas a las formas de
captura.

Lag ayudas de las formas de captura presentaron un obstdculo jmportante para

llevar a c¢abo su elaboracién: el nGrers tan grande de formas (34). Para cada
forma, habia que explicar cémo se usaba el Manejador de Captura de formas y
detatlar el saigniticado de los campos lnvoiucrados en las formas. Aqui tanmbién

el potenclial! del uso de archivos comunes que se integran a la avuda a través del
comando ".INCLUYE" fué de gran utillidad y redujo toda la tarea a elaborar i8
archivos comunes. Estow archivos comunes contienen wuna explicacién de cémo

operar las formas de captura, de los campos @as Irecuentes y conflictivos de ias

formas y de los mensajes de crror que aparecen al validar la informacién de una

forma. Sin embargo, si bien el uso del comando ".INCLIYE" evita tener que

escribir secciones en forma repetitiva, no elude l|la tarea de agrupar an un

archive de ayuda, a tados los ".INCLUYE" necesarios para una forma de captura.

De tal suerte, que si es necesarlio elaborar un archivo de ayuda por cada forma

de captura, pera con la ventaja de que sb6lo contiene comandos del tipo

*,INCLUYE", tal y como se muestra en la ayuda de la primera forma de captura X

vs Y (ligtado 7-1X).
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.Autoparagraph

.Nopaging

Jdm O

.ra 38

. literal

. X0;50

Y035

JXTet

YTt

- ANCHOT ;40

+LARGOT 16

.TOPICO(1)jUso de 1a Forma
LTOPLICRRY TIeG Gdu Uniah
JTOFiCHi32;Tituios de 1a Grafica
,TOPICO(4);Caracteres Especiales
.TOPICO(S);Error Nums. Elemsntos Tablas
+TITULO;AYUDAS

.TEXTO(4)

. INCLUYE;sersayudastusocap. ray
.TEXTO(2)
INCLUYEssersayudagitipoUnion.may
JTEXTO(3}

. INCLUYE;sersayudas:titulos.may
-TEXTC:4>

. INCLUYE;ser$ayudasicaracesp.zay
.TEXTQ(5)

«INCLUYE;sersayudasins jerrorl.may
.end Hit

Listade 7-1X

Al Manejador de Ayuda se le envia 2l namero de tépicos que conforman el
archivo de ayuda para rada forma de captura. De tal moeda, que al usuario se le
presenta un ment de topicos. Una vez =mostrado &l ment, el usuario simplemente
saelecclona el t6pleco de ayuda que desea desplegar, tal y como sucede en la ayuda
de los menfis de opcliones (vease la flgura 7-8).
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!'Forwa 1 i Ayuda | -
Texto
TABLAS DE LISTINTO TAYANOS Tipo de Unlen
abra do e
Debit» a las restricciones que ribucio ATUDAS
iwpone cada gratfica en particular, @n
determinadas ocasiones el sistean HOVIMIENTOD EN LA FORMA
envia un sensaje de error indicando CAPTURA DE DATOS
que ciertas. tablas no tienen el aisso TECLAS YURCIONALES
nueero de elzmentous. Cuando w»ato TIPS DE URIUN
sucede se recomisnda yeovisar ioz TITULOS DE LA GRAFICA
giguientes aspectoss CREACTERES ESPECIALES
EGROR NUM. ELEHENTOS TABLAS
i.- Z8 posibla gqua  los  tadias tas Funt
que te indicaron no fueran las 3
carrectasz, %o Pocomlenda consullar el )]
directorio de tablas y reswribis e} 1
.« acont o
HMa$> Comenzar a capturar
Mai> Seleccione uns opcion
<ESC> Salir <RET> Continuar
Figurs 7-8

Vale la pena mencionar que jas ayudas s elaboreron para proporcionar uma
idea semidntica de 1tas {funcicnes 42 los menas y de loy csepos. Esg decir, leg
ayudas intenten explicar que hace unn opclon ¥y cudi es el ahjativo de un campo, ¥y
8610 en algunos casos, comd et las regiss pare escribir uwoa funcidn d2
evaluacibén, tratan también el ascesto sintaticc de 123 opcicnes. Por dGliimo
punto, se Jescriben ios daalles relacionados con las utiterias eiaboradas para

el Sistoma Interactivc,

7.2.8 Utliorias. _

En este punto se descriten 1as utilerias que se elaborarnn ecspecificaments
para facllitar la tarea detl Sis%ema Intoraztivo y que no re proveen por las
rutinas RTL do VaX. y;

A lo largo de teodo el sistema se fcentiticaron blogues de uso rapotitivo, lo
cual amerits que se elaboraran unms rutinas de utileris gque satisflcieran las
demandas del sistema. Las rutinas que se ryealizaron eslan involuc-adas con ” le
eliminacién Ze blancos y tratduccion & letrags cay@sculaz de una cadena de.
caracteres, y <on la supresisn de blanzcs iniclales y traduceién a letras
maytsculas, también de una cadera de caracteres.

La prigera se enplea en et evaluador de funclones, donde se requiere
verificar gf la funclén ce ha modificedo o e~ lgual, y =2si determinar si se debe
recompiliar ia funclén o no. Bzsta recordar que para un ~ompllador ios espacilos
en blanco entre operadores e ldentliicadores son ignorados. La segunda. se
emplea en las rutinas de valldanion por campoe de captura y en la lectura  del
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>

notgx de graficas ¥ Ea&lss. donde se requimie verificar af tanto ia grifica
como la tabia exists o _Qo. Para «ata, se debe cvitar que un nombre con letras
minGsculas ge considerd diferente ai escrito con smayaeculas. Tamblién deben
elizinarse los espacios en blenco iniciales, para permitir qua el usuarle por
.ernor, oprima la barra espaciadora antes de escribir el nombre de ia grafica o
tabin y aGn asi cohcperdc con el nopbre almacenzdo en lae egtrunturas. Por
estea razones., la gepunda utileris 2s shvieada altasente.
B ¢ -

* Con este punto se da por terminado el capitvle siete, el cual tlene 1a
tinalidad de exponer cémou e ezplicaron ios principios de los Factores Humsnes en
1as realizacién dal Sistema Interastive, asi como tamblén de datallar la
sstructiura  Interna del =iglesn ¥ Im forma en que g9 implementacson todag las
franteame ayrunzntiare o) =einesizolc £2] cooiluio. A conlinuscion ge  prosragun - zon

3
. i ditiso capitulo de la Tesfs, gque trata de las concluziones.

- a . .
- ' (,-.‘




CAPITULD 8

CONCLUSI10KES

El punio de refersnclis oue =za toml parth encontrar ias Dondades y fallos dol
sistema SER y las aportacliones que brinda el miamo, fué el medio ambients =i i
cual se desarroli6 el slatema (CECAFI) y el conocimlento de 1los sistesas del
tipo searjante al antes expusesto.

8.1 APORTACLONES DEL TRABAJO

La principal aportacién de este trabajo es el haber satisfecho la necesidad
para la cual fué creado. Con este sistems los usuarios del equipo VAX-11/780 del
CECAF1l cuentan con un paquete para !z obtencién de graficas de propbésito
general. De ahora en adelante ya no se tendran que desarroclliar aplicaclones
personaies ni nlsladas para generar graficas, a menos que 1los requerimientos
gesn en extremo especificca.

1) Hodadidades de uso

51 blen es clerto que este sistema no desarrolla una nueva modal idad
en el wuso de sistemas graficos, si es de los pocos que permiten al
usuario utilizarlio en forma {nteractiva o como una paqueteria de
rutinasg, a través de un lznguaje de alto nivel.

El ofrecer estas dos modalidades de usc hace que el sistema tenga
mayar aceptaciér. y difusion; por una parte los wusuarios que no
requieren aplicaciones fueca de lo com@n encontrardn que ol Siztoma
Interactlive es e) mas sdecuade a sus necesidadea, y por otra parte, las
personas que desarrollan sistemas y requieren wuna interfaz grafica,
estardn mds a gusto con la paqueteria de rutinas grétlcas.

A nuesiro juicio, esta es una buerna aportacién porque supera, en
este aspecto a 108 anteriores sistemns graficaos utilizados en 21 centro
de desarrollo de eate trabajo.

2) Factores Humanosg
El “"software" desarrollado en eate trabajo tué creado pansando en gque
las personas que |o utllizarian son de caracteristicaa totalmente

heterogeneas. Jamas se pensd que nuestro sistema seria utilizado "en
casa”™ excluslvamente, sino que par el contrario, fué un trabajo que sa
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4)

CONCLUSTONES

hizo pensando en toda ia gama de usuarios potenciales.

Para asegurar la aceptacién de nuestros usuarios, la intertfaz
usuario-sistema fué diserada tratando de aplicar al maximo lo que se ha
dado en llamar *"Factores Husanos®™ o Ergonosia. Por nuestra parte,
congidaramos de gran interés, principalmente para ios nuevos sietemans
interactivos que sean desarrollados en el CECAFl, el poder presentar un
sistema cuya {interfaz con el usuarioc fué diserads para facilitarle el
trabajo a los operarios y no a los diseRadores.

*Software” Hoderno

La introduccion de los factores husanos en el disero de sistesas
involucra un trabajo muchigsimo =mas exhaustivoc por parte de los

disenaioics. In munetrn cman. el desarrollo de la interfaz, ademas da
inuvnluarar "Faclores Humanos", intraduce el uso de “sofctwarle” agradabklo
a Ia vista y novedoso. Nos referiwns s) tan difundido uso de

“"ventanas™ de despliegue de informacitn.

Egte tipo de "softuware™ fué toda una aportacion a ian filosofia de
disefo de interfaces interactivas en el CECAFIL.

E! haber tonsdo el camino del use de ventanas, trajo consigo un
trabajo extra: desarroilar diversos manejadores de desplilegue quo
tuvieran como base el uso de ventanas. Nos referimos a los manejadoras
de ventanss., dialogos, anidasientos, anldamientos, tecias funclonales,
mends, syudas y captura senclonados en capitulos anteriores.

S{ blen el dasarrollo de los w@manejadores antes wmencionados ftué
Gnicapmonte el nedio pars alcanzar nuestros objetivos, también fué una de
las principales aportaciones de nuestro trabsjo.

Todo el disero de estos mane jadores ge ilevd a cabo pensavndo en que
pudieran utilizarse en otros sistemas. HNlinguno de los azneiadores estd
en lo mag minime atado con el asistema SER, por lo que se pueden apliicar
para desarrollar cualquier otro tipoc de sistema interactivoe. EI
uguario de estos manejadores s8e evitard muchisimo trabajo (ecasl todo)
en lo que respocta a la iInterfaz con el usuarlo.

£} programa que gobierna la interfaz con el usuarfo, en e1 caso de
nuegtro 4rabajo, es un 2jemplo real de c6mo aplicar estos manejadores
en el desarrollo de una Interfaz interactiva.

Tipos de Gré&ficas

En lo que respecta a Jas salidas graficas del sistema, nuestra
aportacién principal fué la inclusibén de mezclas de graticas. Con esto
nos referimos a la posibilidad de presentar en el mismo marco de
reterencia (ejes coordenados) dos tipos de graficas cuyos dominios y
contradominios son de diferentes conjuntes.

Como  ejeaplo podemos mencionar una gr&fiea X wvs ¥ (funcitén

matemdtica)l en comblnacién con una muestra empirica de datos
(histograma), con el fin de poder decidir qué modelo estadistico teérlece
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CONCLUS IONES

se apaga m4ds 2 los datos empiricos.

Eate tipo de mezcla de graficas no lo encontramos en ningtn paquete
interactivo de los quu se invastigaron y lo consideramos una aportacioén
nuestra.

POSIBLES MEJORAS AL SISTEMA

1

2)

Trangportabiiidad

La transportablliidad de un sistema es un arwa de dos ftllo=, Por unz
part2  poialle yue e: “software" gea facllmente difundido ¥y utllizado
por  un mayor nusero de parsonas, pero por otra parte esto trae, consigo
que el sistema, al tener que ut!ilizar elementos estandares, requiera de
un mayor esfuerzo de programacién e ineficlencia ep ei uso de las

bondades del equipo de couputo donde reside.

En esgte sentldo, nuncsto sistema no zigue la tandencia del "software™
totalmente atado al equipoc ni de aque! totalumente transportable. La
principal razbn por la que este dlatems no en del todo transportable es
la falta de un estandar grafico como pudiera ser GKS. Sin embargo para
que las rutinas graficas puedan funclonar utillizando otre paquete
grafico, lo anico gue habria que hacer es sustituir io que llamamos EGR
{ Eatandar Graflico ) dentro de nuestro sistema, por las rutinas con gque
se cuanten en el equipo destino.

Con respecto al lenguaje de programaciOn se puede asegurar que el
95X del! cOdigo esta wn FORTRAM 77 cstindu: y que soio un 5% pertenece a
rutinas de Ia biblioteca del sistema VAX., pero que pueden ger
sustituidas por rutinas elabaradas por el programador.

En lo que se refiere al disero de la Interfaz con el usuarfo, ésta es
tatalmente dependinnte de las terminales de video VT100 o compatibles,
pues no ge cuentan con manejadores (drivers) para otro tipo de
terminales. En caso de querer transportar el "software" de ia interfaz
A otras terminales no compatibles can VT100 se tendria que modificar
exclusivamente el mane jador de ventanas y requeriria de un estfuerzo
rediado, dependiendo de la filogofia de uso de lag otras terminaies.

Intertaz Grafica

El paquete grafico utilizado (PGPLOT) ofrece salidag hacia
diferentes dispositives (VT125, Tektronics, Versatec). Por el momento
el CECAF! g6lo cuenta con equipo grdfico PRINTROMIX, por o que el
sistema anicamente permite sallda a este dispositivo.

En casc de adquirir otreo tipo de equipo de despliegue grafico, seria
muy pravechoso mod{ficar el slistema para que la gréfica ae dibujara
directamente en la pantalla y e! usueric pudisra controiar el flujo de
salida. Las modificaciones que se tendrian que hacer al sistema para
que pudiera operar sobre dispositivos graficos es {nmediata y no es
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CONCLUZIONES

oparse en cuenta.

pagquetes para computadoras personaies que emulan algunos de
sitivos da despliegue grafice que soporta PGPLOT, como son:
ktronlcs con lo que se tlenen mds pesibilidades de inclulr el
grafice en el sistema.

o Hatematico.

griafticas de tipoc =matemdtico y esgtadistico es - muy  comGn
los datos experimentales algGn tratamiento especlial. Esato es

da poder aproximar los detos s algén modelo teobrico
} o de pader apreclar un conjunto de datos & través de una

o fouanlizanlonted.

de las tipos de regreslén mis conocidos son; regresitn
ragresidn polinomial de orden N, regresiin exponenclal,
de potencial y logaritmica.



APENDICE A

ESTANDARES DE PROGRAMACION FORTRAN 77

1} Relativas al encabezado
1) Encabezado de cada Rutina

{Degeripcion breve

frenglen en blanco
!Sigias Autor Fecha Contribucion

2) Colocactitn de cada encabezado
SUBROUTINE noabre
IMPLICIT NONE
subrutina

RETURN
END
2) Palabras reservadas en mayusculas.

3) Las variables se escriben con mayuscula y minuscula para dar
separacion entre las palabras. Por ejemplo:

NumeroElemArreglo
4) Comentarios se escriben mayuscula-minuscula:

iComentario



ESTANDARES DE PROGRAMACION FORTRAN 77

S) Las variables se documentan a su lado durecho:
INTEGER#2 columna 40

1 variable !Comenfkrlo

'
H
4 espaclos

- . . 'Solo se documentan las vatliabies importantes.

8) Emplear formato TAB pero salo al inlcto de Ia  ifnea, tne  lineas do
continuacion comienzan con un 1 despues de! TAB. -

7) .Orden de declaracién
1} Lag varfables se agrupan en e! siguiente orden:
CHARACTER
INTEGER
LOGiICAL
REAL

2) .Las variables se ordenan al fabeticasente dentro de cada grupo:

T CHARACTER
- 1 Avion,
1 Caza,

i Zapato
3) Las subrutinas se ordenan alfabeticamente.

4) Los parametros se declaran antes de las variables y van alineados

al encabezado del piograma. Siguen el mismo orden de agrupamiento
que Jas variables:

CHARACTER
INTEGER
LOoGICAL
REAL

8) Los arreglos se dimensionan en la misma declaracison de las variables.
8) Sangrias
1) Las palabras reservadas CHARACTER, INTEGER, etc. del bloque de

variables se sangran cuatro espacios con regpecto 2 las de los
pzrametros.



ESTANDARES DE PROGRAMAGION FORTRAN 77

2) Los nombres de tas wvarliables o parametros se sangran cuatroe
espacios a la derecha de Jlas palabras reservadas CHARACTER,
INTEGER, 2te.

10) Cada Common debe llevar la declaracion de sus variables, paro estas

11

12)

133

15}

i18)

deben Iir anidadas cuatro espacios:

COMHON /CHVTEntSal/s

1 var},

' var2
INTEGER

1 varl,

: varz

P

Los COMMON van inmediatamente despues de la declaracion de los
parametros, alineados con respecto a2 ellos, y antes de lag variables.

Iniciatizacion de vari{ables es a la derecha de la misma. E! comentario
se baja al siguiente renglon en caso de ser necesario:

CHARACTER
1 Nombre/Gerarde Leon Braunaschweriger/,
1 tComentarios

Etiquetas, Formatos y Unidades Logicas:
1) Archivos: 1-8

2) Transferencias: 10-89

3) Formatos Salida: 1000-199%

4) Forwmatos Entrada: 2000-2999

No emplear TYPE, PRINT o ACCEPT.
Farmatos gue se replte su uso deben escribirse antes del RETURN.
Formatos de uso unfco se ponar. dentro de 1a operacion de

entrada-salida: '(A)7.

Conversiones internas de string a otro tipo y viceversa se hacen con un
READ y WRITE lnterno.

Blaoquea de importancia se separan un rengion arriba y abajo y se
antecede de un comentario con doble admiracion:



17y

18)

19

20)

28

22)

24)

'25)

EBTANDARES DE PROGRAMACION FORTRAN 77

tibioque importante
El CASE se implementa con:
1) GDTd computado para valores enteros.

2) IF-ELSE IF-ENDIF para el resto de los casos.

Convercion de nombres:

1) De subrutinas: 1liNombre. Donde 111 es el nombre generico rutinas
y Nombre, se coabinan wmayusculas y minusculas para separar
palabras.

2) De variables: MHayuscula y minusculas para separar palabras.

T

3) De COMMON: CtilNombre. Donde !'a € fndica que se trata de un

IRR! ar o1
3 oz 2!

s A Vo= oun
SSDIDLILI LIL ZLaZQuI Lo orul B Pogury

. ue
pertenece el coamon y nombre, se combinan mayusculas y minusculas
pars separar varfables.

Grden de los parametros en szubrutinas ecs: Parametros de entrada,
salida y mixtos:
SUBROUTINE A(parametrcsentrada,salida,mixtos)

Impresion de textos se hace con formatos =1 final cel! modulo (formatos
que s2 repite su uzo).

READ-y WRITE se deben escriblr las palabras UNIT v FMT.
Cuando se hace urn WRITE y un READ de mas de una linea:
WRITE (UNITa36,FMT=100)varl, var2, vard3,

1 vard, varS

Separar con un blango antes y despues del lgual.
Impuesto = 3.58

Separacion de un blanco entre operadores logicos.
IF <(Peso > 65 .AND. Altura « 1.78) THEN

Eseribir NDELSE.
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