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SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS 

Objetivo.­
adecuadas 
lecciones 
siguientes 
manejo de 
traslación. 

Desarrollar un sistema que ofrezca caracteristicas 
en el manejo de gr4ficos para ser utilizadas en 
de niños hipoac6sicos. El Editor contemplara las 
caracter!sticas: poco almacenamiento de memoria, 
fiquras pre-establecidas, rotación, escalamiento y 

INDICE TEMATICO POR OBJETIVOS 

INTRODUCCION. 

CAPITULO I. 

Objetivo: Desarrollar un estudio de los requerimientos del 
usuario, aaf como definir el perfil del mismo, de acuerdo con el 
rango de aplicación del Sistema Editor de GrAf icas que se 
desarrollara. 

CAPITULO II . 

Objetivo: Elaborar un modelo conceptual en base a los 
requerimiento& del usuario, donde •e describirll el funcionamiento 
del sisteaa, apoytndose en un diagrama de flujo de información y 
de datos, ademlls de inferir la respuesta esperada. 

CAPITULO III. 

Objetivo: Teni6ndose el modelo conceptual 
carta estructurada de los m&dulo• que 
pseudoc6digo de programación estructurada 
procesos a automatizar. 

CAPITULO IV. 

se desarrollara la 
interactuan, y un 
que describirll los 

Objetivo: Elaborar código fuente de acuerdo al pseudocódigo de 
programación y validar las estructuras de modularidad con el 
lenguaje a usar. 



CAPITULO V. 

Objetivo: Exponer los conocimientos y experiencias adquiridas a 
trav6a del deaarrollo de los m6dulos del Sistema Editor de 
Gr&f icas y una vez terminado dar un ejemplo de aplicaci6n en una 
lecci6n para ni~oa hipoaceaicoa. 

CAPITULO VI • 

Objetivo: se pretende que el usuario cuente con el Manual de 
Referancia para una •ayor inforaaci6n del manejo del Sisteaa 
Editor de GrAficaa, en 61 •• da una detallada descripci6n del 
manejo del aiatell4, asicoao posibles problemas que ae pudieran 
tener al eetar operando. 

CAPITULO VII. 

Objetivo: Conclusiones. 
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INDICE POR TEMAS 

INTRODUCCIOll, 

CAPITULO I. Planteamiento del Problema. 

a) Entradas y Salidas. 
b) Recursos. 
e) Alternativas de Soluci6n. 
d) Rango de Aplicaci6n. 

CAPITULO u. AnUisis del Sistema. 

a) Entrevistas. 
b) Mttodos Actuales. 

CAPITULO III. Diseno dal Sistema. 

a) Def inicien de M6dulos. 
b) Definición da la Carta Estructurada. 
c) Pseudoc6di90 de Pr09raaación. 

CAPITULO IV. Iaplaaentación. 

a) Justificación del Lenguaje. 
b) Códi90 Fuente. 
e) Pruebas d• Modularidad. 

CAPITULO V. Pruebas y Preoperación. 

a) con reapecto al siat ... Editor de Gr&f icas. 
b) con respecto a la leccien ¡Hira nifto• Hipoaceaicos. 
e) Comentarios y au9erencias del Sisteaa Editor de 

Graricaa. 

CAPITULO VI. Manual del Usuario. 

CAPITULO VII. C~nclusiones, 



INTRODUCCION 

El objetivo del presente trabajo de tesis, es de procurar une 

herramienta que apoye el desarrollo de sistemas educativos por 

computadora. 

En los ~ltimos aftos la tecnologia ha logrado introducir las 

computadoras personales en el mercado mundial, a un costo bajo. 

Consecuencia de la cual, la gran mayoria de las areas del saber 

humano buscan nuevas alternativas de aplicaci6n, siendo la 

educación una de las mlls interesadas en aprovechar este recurso. 

Aunque lo anterior lo sabiamos y lo hablamos det:ectado en la poca 

experiencia laboral que tenlamos en el terreno de la educación, 

!uA por esas razones que decidirnos realizar un Sistema Educativo 

por computadora. Con esta idea nos presentamos con el Dr. Marco 

Antonio Hurray Lasso, quien despu~s de escucharla nos explic6 que 

en el desarrollo de programas educativos por computadora es 

necesario el trabajo interdisciplinario de tres Are as 

bAsicamente: 

a) Are a Pedag6gica. 

b} Ar ea Especializada. 

c) A rea Ttcnica. 

Siendo la primera la que lleva a cabo el desarrollo de un gui6n 

pedag6gico, se apoya en el A rea especial izada, quien 



proporcionar& el conocimiento del tema a tratar. 

ar.. tAcnica se encarqarA de implementar la 

contp11tadora de acuerdo al qui6n. 

Finalmente, 

lecci6n 

el 

por 

l>ebido al qran uso de grAficos en lecciones educativas por 

COJIPutadora, el Dr. Murray nos invit6 a desarrollar una 

herramienta en este sentido, proporcionAndonos como punto de 

partida y estudio el Sistema Editor de Gr6ficas LEONARDO, del 

cual obtuvi•os ciertas caracteristicas que deberla tener el nuevo 

editor de qrAficoa. 

Una vez definido lo anterior nos entrevistamos con las 

profesoras: Julieta Alvarado, subdirectora; y Alicia Goycolea, 

Coordinadora del Area de Computación; en Grupos Integrados 

Especificas para Hipoac~sicos de la Direcci6n General de 

Educaci6n Especial de la secretaria de Educación P6blica, quienes 

serian nuestros principales usuarios y que sugirieron nuevas 

caractartsticas a traves de usar el Nuevo Sistema Editor de 

Gr4ficas. 

Las caracteristicas importantes del sisteca son: 

l.- Requiera de un equipo de computación de 512 KB de RAM, un 

drive y un monitor monocromAtico 6 color. 

2.- Loe dibujo• generados requieren poco almacenamiento en disco, 

debido al m6todo utilizado "Display File". 

J.- FAcilmente se pueden realizar iconos (rectAngulos,circulos, 

tri4nqulos y lineas). 

4.- Colocar letreros en dos tipos de fuente. 



5.- Manejo de tres colores activos en pantalla. 

6. - Poder realizar traslaciones, escalaciones y rotaciones de 

todo el dibujo 6 s6lo de una parte. 

7.- Poder realizar copias de todo el dibujo o s6lo de una parte. 

En Mtxico, a trav~s de diversas instituciones y asociaciones, se 

han efectuado simposios y congresos a nivel nacional e 

internacional, con la finalidad de reunir a las personas 

interesadas en sistemas educativos a nivel infantil y juvenil, 

a conocer los avances por medio de la computación. 

Los autores con el presente trabajo de tesis, hemos participado 

en dos eventos en 1989: el primero celebrado en la capital de 

Quer•taro titulado • II CONGRESO NACIONAL SOBRE I!IFORKAl'ICA, 

COllPUTACION Y CO!fPUTACION EDUCATIVA "; y el segundo que llev6 por 

t! tu lo • V SIMPOSIO INTERNACIONAL DE COMPUTACION EN !.A EDUCACION 

INFANTIL Y JUVENIL •, celebrado en la ciudad de Pachuca, Hidalgo. 

Aunque no estaba del todo terminado ya tenia los m6dulos 

caractertsticos de el. Y en un futuro seguiremos participando en 

dichos eventos mejorando este sisteaa. 



CAPITULO 1 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 



CAPITULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBL:Y.A 

OBJETIVO: En esta parte se desarrollar& un estudio de los 

requeriaientos del u•uario, y se definirA su perfil, de acuerdo 

con el rengo de aplicación del si•tema a desarrollar. 

OEFINICION DEL PROBLEl'.A 

Al desarrollar un sistema se debe plantEa~ de manera clara y 

precisa la definición del misao, de acue~do a los requerimientos 

y perfil del usuario. En este caso se desea implementar una 

herramienta para desarrollar lecciones educativas por 

coaputadora, que aportar! la parte de gr&ficas. 

En el desarrollo de una lección educativa Fer co~putadora es 

necesario que interactuen tres &reas: 

educando hacia 

proporcionar, 

Proporciona el mttodo por el cual inducir&n al 

el nuevo conocimiento que se le desea 

es decir, en el caso ~e las lecciones por 

computadora se generan lo que se llaman guiones pedag6qicoa, en 

lo• cuales se indica la estructura, forma, dibujo, color, tamaño, 

tieapo, namero, etc. 

Area Especializada: Es el Area que aporta el conocimiento del 

tema a tratar. 

Area Ttcnica: Es el area que implementa el quien peda96qico 

l-1 



q~n•rado pcr las dos antericres. En esta nltima, al tratar de 

imple .. ntar el gui6n pedag6gico en la mayorla de las veces se 

requiere del uso de gr&ficos (dibujos), y es en éste punto donde 

enfocaremo• nuestro planteamiento del problema. 

Para apoyar el desarrollo de lecciones por computadora ea 

necesario contar con una herraaienta que nos permita realizar 

dibujos para crear los escenarios que establece el gui6n 

pedag6gico, dicha herramienta lleva el titulo de "SISTEMA EDITOR 

DE GRAl'ICAS". 

ENTRADAS 

SerAn las teclas que el sistema valide y tendrAn una funci6n 

especifica que a continuaci6n se describe. 

a) Las teclas en modo cursor nos servirAn para dibujar en 

las ocho direcciones posibles; ademas de controlar el movimiento 

del cursor en forma de ciclo hacia abajo, es decir, el cursor 

tendr& movimiento hacia abajo al pulsar la tecla (J), que indica 

la direcci6n mencionada. 

b) 1'1: Nos servir& para activar el m6dulo de AYUDA, que 

eatarA alaacenado en un archivo en disco. 

Se opt6 por identificar ~sta tecla, ya que en la mayor!a de loa 

siateaaa se utiliza como norma. 

c) F3: La utilizaremos como tecla de salida de modo edici6n 

al menn principal. 

d) FS: Servir& para indicar y activar el cursor. 
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e) FlO: Realiza el llamado a menes que aparecen en la parte 

superior derecha de la pantalla de la Hoja de Edicion. 

f) ESC: Tendr! la funcion de desactivar la acciOn en la que 

se encuentre. 

g) Teclado Num~rico: Lo utilizaremos para introducir 

parAmetros tales como: color, fondo, paleta, etc. 

h) Teclado Alfanumérico: Lo utilizaremos pa~a introducir 

texto en nuestros dibujos. 

SALIDAS 

El Sistema Editor de Graficas tendr! una cnica salida, la cual 

sera el dibujo generado por el mismo y tendr& la caracteristica 

de utilizarse en futuras lecciones a desarrollar. LOS dibujos se 

almacenar&n en disco con la extensi6n 11 018". 

RECURSOS 

En ésta 

Material. 

parte distinguiremos dos aspectos: el Humano y el 

De los recursos humanos con los que contamos para el 

del sistema tenemos el apoyo de profesoras 

especialistas de Grupos Integrado• Especificas para HipoacCsicos 

desarrollo 

de la DirecciOn General de EducaciOn Especial de la Secretaria de 

Educacion PCblica, quienes nos marcaran la pauta en el desarrollo 

del Sistema Editor de Graficaa, toda vez que ellas seran los 

principales usuarios del sistema. Por otra parte contamos con el 

apoyo de nuestro director de tesis Dr. Marco Antonio Murray 
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Lasao, quien tiene un basto conocimiento y experiencia en el 

desarrollo de sistemas educativos por computadora. 

Otros recursos humanos los encontraremos a través de: 

investigaci6n, desarrollo y exposici6n de nuestro trabajo en 

diferentes sesiones con personas interesadas en el terna. 

Finalmente los integrantes de este trabajo de tesis, nos contamos 

como los recursos humanos esenciales, para hacer realidad el 

Sistema Editor de Gr&ficas. 

RECURSOS MATERIALES 

En cuanto a los recursos materiales, en un principio no 

contAbamos con prActicamente nada. Al iniciar la investigación de 

las personas que trataron de implementar el sistema, nos 

encontramos con muchos problemas que no se habian podido 

solucionar, tales como: transformaciones a dibujos, el rellenado, 

el borrado y principalmente el almacenamiento en disco. 

De los desarrollos que se tentan ninguno estaba totalmente 

terminado. 

Por otra parte se cuenta con un sistema ya terminado, con el cual 

se han 9enerado al9unas lecciones. Lo importante de lo anterior 

es hacer notar que ya hay usuarios de un editor, al nivel de 

diae~ar lecciones por computadora, basados en LEONARDO, nombre 

que lleva el editor implementado por el Dr. Marco Antonio Murray 

Lasso, y que uno de estos usuarios son las profesaras de la 

D.G.E.E. 
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LEONARDO no estA programado estructuradamente, }' no porque no se 

haya querido, sino debido a Ja limitante del Basic Avanzado, 

Aunque LEOHARDO ofrece ciertas ventajas para generar lecciones, 

tiene una deficiencia al efectuar el almacenamiento en disco, ya 

que realiza un barrido y almacenamiento de 

Kb para cualquier dibujo, 

toda 

Esta 

la pantalla, 

caracter!stica generando 16 

(M6todo Raster Graphics) nos licita a un solo dibujo activo en 

pantalla cuando se generan lecciones, porque al tratar de cargar 

otro dibujo de disco, se debe utilizar el espacio para grAficos 

en !:'.et:oria, y en consecuencia se borra la imac;er: ant.erior de la 

pantalla. Con Jo que estamos limitados para generar las 

siguientes funciDnes: Trasladar, Rotar, Esc3lar, C~piar, entre 

otras. 

Debido a lo anterior se decidió utilizar ur.c nueva técnica de 

almacenamiento, misca que lleva por nombre Rastreo al Azar. 

Consiste en guardar solamente los pixeles de Id pantalla que se 

activan en un color diferente al fondo. 

Con esto tendremos la capacidad de efectuar: Traslación, 

Escalacit>n, Rotación, Copiar y la opti~izaci6n en el 

almacenamiento de disco¡ adem6s de poder generar un ambiente con 

diferentes dibujos a la vez en pantalla en las lecciones a 

desarrollar. 

Por 6ltimo diremos que nuestro cedio para implementar el sistema, 

es una microcomputadora de JO Megabytes de disco duro, 640 kbytes 

de RAM, unidad de disco flexible de 5 l/~ pulgadas, monitor 

monocrom&tico e impresora. Asi como una bibliografla que se anexa 

I-5 



al final del documento principal. 

ALTERNATIVAS DE SOLUCIO!l 

Al consíderar alternativas de solución, tenemos en primera 

instancia que se siga trabajando como estA actual~ente el siste~a 

oducacional. Otrft es la de implementar sistemas en cadd una de 

las lecciones donde se realice un dibujo para uso particular, es 

decir, que al dibujo no se le podr! acceder desde otra leccí6n, 

con esto ovitar!amos el construir una harranicnta de apoyo para 

desarrollar sistemas educativos por comp~tadora. 

EG vAlido dpoyarse en sistemas dise~ados para la implementación 

de presentaciones con jibujos, tales como: STORY BOARD, PRINT 

IO.!>TER, VENTURA.; pero el inconven1ente de usar estos sistemas 

plra locciones ~ducativas es que no se pueden acceder a los 

dibujos desde un lenquaje de alto nivel, con los que se tendria 

que sacrificar parte del guión pedaq6gico. Aunque STORY BOARD 

tiene la opci6n de ser llamado por el lenc¡uaje de Basic Avanzado 

o TURBO BASIC tlene la rnisrna limitante que presenta el editor 

LEONARDO. 

RANGO DE hPLICACION 

La intención de impl<!J>entar el SIS'n:Mh EDITOR DE GRAFIChS en un 

inicio, tuA para el desarrollo de lecciones de niños 

hipoac~sicos; pero analizando 

ranqo de aplicaci6n puede ser 

el sistema, encontramos que 

m!s amplio en cuanto a 

su 

la 

creatividad de los desarrolladores de sistemas de educaci6n por 
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computadora, 

El sistema editor ofrece lu caracteristica de ser un sistet>a 

abierto, del cual, sus salidas (dibujos generados), se pueden 

leer desde otro lenguaje que tenga la cualidad 

archivos secuenciales \' la posibilidad de grA!io;os. 
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CAPITULO 11 

ANALIS!S DEL SISTEMA 



CAPITULO II 

ANALISIS DEL SIST~ 

OBJETIVO: Elaborar un modelo conceptual en b~se ñ los 

requerimientos del usuario, donde se describir! el funcionamiento 

del sistema, apoyAndose en diagramas de flujo Je información y de 

datos, ademas de inferir la respuesta esperado. 

Para comprender de manera clara qué es lo que pe11samos obtener 

como producto final del trabajo de tesis, deOlQOS de recurrir 

entrevistas con las personas involucradas en el desarrollo de 

lecciones por computadora, quienes nos orientar~~. sugirieron 1 y 

describieron como conciben un editor de gr!fic~s, pa~a U$arlo 

como una herramienta en lecciones educativas por computadora. 

ENTREVISTAS 

El objetivo de realizar una entrevista, que en realidad han sido 

y seran varias, es la de prefigurar el perfil de nuestro 

principal usuario, y con esto definir un modelo conceptual. 

El que las profesoras de la D.G.E.E. csten familiarizadas con el 

uso del Sistema Editor LEOllARDO, nos facilita en gran parte el 

definir un modelo inicial, que serA ampliado debido a las 

principales restricciones que se hayan encontrado en LEONARDO al 

realizar dibujos, para posteriormente usarlo como elemento en el 

desarrollo de sus lecciones; con esto tenemos que cumplir en un 

principio, con ciert~s caracteristicas de manejo del nuevo editor 
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y adicionarle nuevas funciones que se consideren esenciales. 

Los puntos iniciales que se sugieren son: 

1) Que el sistema cumpla con Jas funciones que tenga actualmente 

LEONARDO. 

2) Que sea mAs amigable en su manejo, como sugerencia, utilizar 

ventanas para el acceso a menos de funciones. 

3) A~adirle 

Rotaci6n. 

opciones tales como: TraslaciOn, 

4) Que se ofrezca ayuda m!s amplia para cada opci6n. 

Escalaci6n y 

5) Que lleve a cabo la optimización del almacenamiento en disco 

de cada uno de los dibujos. 

6) Que al realizar lecciones sea posible tener m6s de un dibujo 

activo en pantalla. 

7) Tener la posibilidad 

lecciones por computadora. 

de generar animaci6n al realizar 

De lo anterior podemos diseñar un modelo conceptual gr!fico del 

desarrollo del sistema, dividiéndolo en tres partes: Entradas, 

Proceso y Salida del sistema. 

De las entradas consideradas para el manejo del sistema haremos 

referencia a las teclas m!s usuales que se han convertido en una 

norma en la mayoria de los sistemas editores de gr!ficas , 

En el proceso se desarroll6 una carta estructurada general del 
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sistema, tratando de cumplír con los requisitos del mis~o. 

tomando en cuenta cada una de las funciones je LEONARDO y 

adicion&ndole las nuevas funciones. El modelo se muestra al final 

de este capitulo. 

METODOS USADOS 

De los m~todos usados por las profesoras para el desarrollo de 

lecciones por computadora, se ~onsideran limitados ya que algunos 

de los guiones generados, requieren de analizar la respuesta del 

educando d&ndolo a conocer por medio de dibujos lanteriomente se 

mencion6 la limitante de éstos dibujos). 

Podemos decir que una de las grandes ayudas que debe de recibir 

la educación por computadora en Mexico, se encuentra albergada en 

las Universidades, es de esta manera como pode~os desarroll3r 

algo m&s de lo que nos puede ofrecer el mercado extranjero en el 

terreno de la educaci6n, por lo que hay que desarrollar todav!a 

ba&tantes herramientas, para obtener un buen nivel en el terreno 

de sistemas educativos por computadora. 

Entre los resultados esperados esta terminar inicialmente el 

sistema planteado, con cada una de las posibilidades; ademas je 

enriquecer el sisteaa con m6s opciones. 

Una de las inquietudes que tenemos, como resultado posterior a 

presentar el sistema, es el de invitar a que mas compafieros de la 

Facultad de Ingenieria, se interesen en desarrollar herramientas 

en el terreno de la Educaci~n por Computadora. 
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MODELO CONCEPTUAL 

SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS 

ENTRADAS 
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CAPITULO III 

DISEÑO DEL SISTEl1A 



CAPITULO Ill 

orsdl'o DEL SIS'l'El'.A 

011.JETI\'O: Teni!ndose el modelo conceptual se desarrollara la 

carta estructurada de los me.dulas que interac~uan, as! como un 

p&eudoc6digo de progra~ación estructurada que describir& los 

procesos a automatizar. 

Definición de Mbdulo: Es un conjunto de intor~acien. as! como de 

datos los cuales se encuentran dependientes je ur. proceso 

principal. 

La modularizacion es impor-:.ante, ya que sirve pa:-?t. que un sistema 

se entienda mejor y pueda ser f4cilmente ~odlf!cab:e a trav~s de 

pa.rlmetros comunes e identif icablea. 

la aodularizacitm se consideran condiciones 

individuales que son aisladas en m6dulos de ba~= r.!.Yel. 

A continuación se presenta la estructura general de l~s m6dulos 

del si&tem.a, e.arta estructurada y pseudoc6digo de progra.Dacit>n 

para cada uno de ellos. cabe mencionar que se l!s~an en cada 

a&dulo codos los procedimientos de apoyo que intervienen en el. 
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CARTA ESTRUCTURADA 
"ODELO CONCEPTU~L 

DEL SISTEf'IA EDITOR DE GRAFICAS 

-PlllEl!ll. 
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MODULO DEL MENU PRINCIPAL 

!a~ coatituido por cuatro opciones que se presentaran al usuario 

cadA vez que entre al sisteaa. 

se presenta la siguiente carta estructurada: 

Crear un 
Dibujo 

Mentl Principal 

Modificar un 
Dibujo 

AYUDA 

Directorio 

Lista de procedimientos de apoyo a este m6dulo: 

Salir 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

taclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizara la btlsqueda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opci6n activa. 

- Mueve curaor: Modifica la posici6n del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opciOn. 
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P•eudoc6digo del M<>dulo Principal 

Inici•r Módulo 

Presentar Mene Principal 
Iniciar variable 
Mientras variable <> Terminar 
Llama e lectura de teclado 
Si variable * Fl Entonce• 

lleaa a módulo ayude 
llaaa lectura teclado 

Fin de Si 
Si variable • Tecla Intro Entoncea 

llama a opción Crear un Dibujo 
llaaa a lectura de teclado 

Fin de Si 
Si variable• Tecla hacia abajo Entonces 

llama a mueve cureor 
llaaa a lectura de teclado 

Fin de Si 

Si variable • Fl Entonces 
llama a módulo ayuda 
llama lectura teclado 

Fin de si 
Si variable ~ Tecla Intro Entonces 

llama a opción Modificar un Dibujo 
llama a lectura de teclado 

Fin de Si 
Si variable~ Tecla hacia abajo 

llama a mueve cursor 
llama a lectura de teclado 

Fin de Si 

Si variable • fl Entonces 
llama a módulo ayuda 
llama a lectura teclado 

Fin de Si 
Si variable • T•cla Intro Entonces 

llama a opcion Directorio 
llama a lectura de teclado 

Fin de Si 
Si variable• Tecla hacia abajo 

llama a mueve cursor 
llama a lectura de teclado 

Fin de Si 

Si variable ~ fl Entonces 
llama a m6dulo ayuda 
llama lectura teclado 

Fin de Si 
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Si variable ~ Tecla Intro Entonces 
variable as iqual a salir 
llaaa a lectura de teclado 

Fin de Si 
Si variables Tecla hacia abajo 

llaaa a mueve cursor 
llaaa a lectura de teclado 

Fin da Si 
Fin .S. llientras 

Fin del 116dulo 
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Opción crear un Dibujo, 

Esta opción es la que va a permitir diseñar un nuevo ct.i!:-u::i. 

dando coao primer paso el nombre de •ste y el sistema identi!icd 

si ya le fu~ dado a otro dibujo. En caso afirmativo pasi a un 

mensaje de error que indica: 

******• ARCHIVO YA EXISTENTE ******* 

En caso contrario pasa a la hoja de edición donde se present• un 

marco de referencia para dibujar. Figurando en la parte infer:or 

de la pantalla un conjunto de teclas que seran las anicas que se 

activen en ~se momento. 

Carta del Módulo de crear un Dibujo: 

Crear un Dibujo 

Ayuda Regla Mentls Salir 

Lista de procedimientos de apoyo a este módulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizara la btlsqueda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opción activa. 

- Mueve cursor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opción. 
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Paeudoe6di90 de crear un dibujo 

Iniciar M6clulo crear dibujo 

Pedir nombre del dibujo 
Validar error 
Si el noabre )'& existe Entonces 

llel!Saje de Error 
En eaao concrario 

abrir arc:hi vo 
llaaa a Hoja de !:dici6n 

fin de Si 

Fin del Me.dulo de Crear 
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Opci6n Hoja de Edici6n. 

Se representa por medio de un marco, abarcando toda la pantalla 

y sera el medio donde se realizaran los dibujos. 

En le parte interior epareceran les funciones especiales. 

Li•t• de procedimientos de apoyo a este a6dulo: 

- Lectura de Teclado: se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor deter111inado a dicha tecla. 

- Ayude: tate procediaiento realizara la besqueda en el banco de 

datos (A\'UOA.DOC), dependiendo da la opci6n activa. 

- Nuave cursor: Modifica la poeici6n del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opci6n. 
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Pseudoc6digo de Hoja de Edici6n 

Inicio del M6dulo de Hoja de Edicien 
Inicio de variable• global•• 
Ll ... a 9rabar variable• de fondo 
Ll ... a grabar variable• de color 
Mientra• tecla <> F3 

llau a teclado 
Si tecla • Fl Entonces 

llau a ayuda 
En caao contrario 

Si tecla• rs Entonce• 
llaaar a reglas 

En ca•o contrario 
Si tecla • f 10 Entonces 

llaur a menes 
En caso contrario 

Si tecla = FJ Entonces 
llama a salir 

rin de Si 
Fin de Si 

Fin de Si 
Fin de si 

Fin de Mientras 
Fin del M6dulo 
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Opc:itln Ayuda. 

sa ~ una breve eicplicacitln de cada una de las teclas mostradas 

en l• lloja de Edicitln y •u funcionaaiento. 

Inicio del 116dulo de Ayuda 
Valor d• la opci6n a consultar 
Abrir archivo d• ayuda 
Mientra• no sea fin de archivo de ayuda 

leer el reqiatro 
Si el valor • I de asignaci6n del archivo 

presentar en una pantalla la 
correspondiente 
cerrar el erchivo de ayuda 
esperar una tecla para salir 

Fin de Si 
Fin de Mientra• 

Fin del M6dulo 
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Opcit>n Reglas. 

se pre .. ntarAn doa lineas recta• cruzadas indicando con •U 

intereaccit>n la posicit>n del curaor, teni6ndo aoviaiento en laa 

cuatro direccione• que indican la• !lechas. Y aoatrando en la 

parte inferior derecha dal aonitor la• coordenadas activas; toda 

vea qua uta• tandr&n 1111 car&ctar 9lobal en al siateu, ea decir, 

aiea¡ora ae tomar& la altiaa posicit>n coao de referencia. 

Lista de procediaientoa da apoyo a asta m6dulo: 

- Lectura de Teclado: se encar9ar6 de realizar la lectura dal 

teclado y aaiqnarle un valor detarainado a dicha tecla. 

- Ayuda: !sta procediaianto realiiara la ba&queda en el banco de 

datoa (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcit>n activa. 

- Kuave Curaor: Modifica la poaicit>n del curaor. Borra el curaor 

antarior y lo coloca en la siguiente opci6n. 

- Limitaa da Reglas: Verifican •i ae ha llegado al borde de la 

Hoja da ldici6n. 
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Puudoc6di90 de Regla 

Inicio del Mt>dulo de Reqla 
Ta111ar dltiaa poaiciOn activa 
Pre•entar linaa& erutada• en la posicion 
Llaaar a la rutina del teclado 
Mientras variable <> tsc 

Si variable = direccien hacia arrib• Entonce• 
borro linea hori&ontal 
incr..ento variable 
llaaar a l!.ai te ele aarco 
pinto linea hori&ontal en una posicien 
<JU&rda 6l ti.JI.a po•icion 

En caao contrario 
Si variable = direcciOn hacia abajo Entonces 

borro linea horizontal 
incremento variable 
pinto Hnea 
guardar 6ltima posiciOn 

En caao contrario 
Si variable direccien hacia la derecha 

borro linea vertical 
increnento variable 
pinto linea vertical 
quardar dltiaa posicien 

En caso contrario 
Si variable ~ direccien hacia la izquierda 

borro linea \'ertical 
incremento variable 
pinto linea vertical 
guardar dltima posicion 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin del Mien~raa 
Fin del KOdulo 
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Opci6n Menús. 

Al activar este modulo se presentaran en la parte superior 

derecha submenñs, agrupando dos, tres o cua~ro opciones4 

Carta Estructurada de Menñs: 

Hentls 

Kenn 1 Henil 2 Henl'l 3 Mene 4 Mentl 5 

Lista de procedimientos de apoyo a. es-::.e m6dulo ~ 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lec~ura del 

teclado y asignarle un valer detenr.inado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizar~ la btlsqueda en el banco de 

dato5 (AYUDA.DOC}, dependiendo de la opci6n activa. 

- Mueve cursor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opci6n. 

- Hoja de Edici6n: Es el medio donde se realizarán los dibujos. 
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Pseudoc6di90 del m6dulo de Men~s 

Iniciar M6dulo de Men~s 

Iniciar variable 
Mientras variable <> <ESC> 

llamar a Submenul 
Si variable ~ r10 Entonces 

ll1.11ar a Submenu2 
Fin Si 
Si variable = FlO Entonces 

llamar a SubllenuJ 
fin Si 
Si variable ~ FlO Entonces 

llamar a Submenu4 
Fin Si 
Sl variable • flO Entonces 

llamar a Submenu5 
hn de Si 
Si variable ~ <ESC> 

salir 
Fin Si 

Fin Mientras 

fin del 116clulo 
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opcion del Modulo Mene l. 

Esta formado por las siguientes cuatro opciones. 

Carta estructurada de Menft 1: 

Menll l 

L6piz l Laph Go111a l Gorna 

Lista de procedimiento• de apoyo a este mOdulo: 

- Lectura de Teclado: se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizara la bftsqueda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opciOn activa. 

- llueve cursor: Modifica la posicion del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opcion. 

- Color: Activara el color con el que se pintara. 

- Rec;Jlaa: Indicaran la poaicion del cursor en donde se situara el 

lapiz o la go111a. 

- Fondo: Activara el color de la superficie que se utilizara para 

dibujar. 

- L6pices: Se ocuparan para crear y modificar un dibujo. 

- Goaas: Tendr6n la misma utilidad que los lapices a diferencia 

que serviran para corregir errores. 
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Pselldoctldi90 de Ken11 l 

Iniciar Ktldulo de Men11 

Iniciar variable 
Kientraa variable <> FlO o variable <> <ESC> 

llaaa a lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonces 

ll11111a a Ltp ii l 
salir de MMulo 

En caao contrario 
Si variable • Direcci6n hacia abajo Entone•• 

llaaa aueve curaor 
llaaa lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonces 

llaaa a LApb 2 
aalir de M6dulo 

Fin Si 
Fin si 

Fin Si 
Si variable • Direcci6n hacia abajo Entonces 

llaaa 11ueve curaor 
llama lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonces 

llalla a Go11a l 
salir de Mtldulo 

En caso contrario 
Si variable = Dirección hacia abajo Entonces 
llalla mueve curaor 
llaaa lectura de teclado 
Si variable = <INTRO> Entonces 

llaaa a Goaa 2 
salir de Módulo 

Fin Si 
Fin Si 

Fin Si 
Fin Kientras 

Fin del M6dulo 
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Opción de Lapiz l. 

Se utilizar4 de manera conjunta con el teclado en modo cursor, 

dibujando en las ocho direcciones posibles y en el color 

seleccionado, en incrementos de 10 pixeles. 

Lista de procedimientos de apoyo a este módulo: 

- Lectura de Teclado: se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayude: Este procedimiento realizara la besqueda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opción activa. 

- Hueve Cursor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opción. 

- Color: Activara el color con el que se pintara. 

- Reglas: Indicaran la posición del cursor en donde se situara el 

l6pit ó la goae. 

- Fondo: Activara el color de la superficie que se utilizara para 

dibujar. 
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Pseudocódigo de L4piz l 

Iniciar M6dulo de LApiz 

Variables globales 
Iniciar variable con incrementos de 10 pixeles 
Mientra• variable <> FlO o variable <> <ESC> 

llama a lectura de teclado 
Si variable • direcci6n hacia arriba Entonces 

llama a limite• 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe ah archivo 
llama a posici6n 

Fin de Si 

Si variable • dirección hacia abajo Entonces 
llama a Uaites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a posición 

Fin de si 

Si variable = direcci6n hacia la derecha Entonces 
llama a limites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a posici6n 

Fin de si 

Si variable • direcci6n hacia la izquierda Entonce• 
llaaa a limites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a poaici6n 

Fin da si 

Si variable = direcci6n diagonal derecha superior 
llama a limites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a posici6n 

Fin de Si 

Si variable = direcci6n diagonal izquierda superior 
llama a limites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
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Pseudoct>diqo de L6piz l 

lnici~ M6dulo de IA.piz 

Variables globales 
Iniciar variable con incremento• de 10 pixeles 
Mientras variable <> flO o variable <> <ESC> 

llama a lectura de teclado 
Si variable z direcci6n hacia arriba Enronces 

llaaa a limites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llaaa a posici6n 

Fin de Si 

Si variable • direccien hacia abajo Entonce& 
llama a liaites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a posición 

Fin de Si 

Si variable = direcci6n hacia la derecha Entonces 
llama a ll.mi te& 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
lluoa a po&ici6n 

Fin de Si 

Si variable a dirección hacia la i~quierda Entoncea 
llaaa a ll.111 i tes 
incr-enta vari•ble 
dibuja linea 
escribe en archivo 
lluoa a poaici6n 

Fin de Si 

Si varia.ble = direcci6n diagonal derecha superior 
llama a ll.mi tes 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
lluoa a posici6n 

Fin de si 

si variable : dirección diagonal izquierda superior 
llama a limite& 
incre.enta variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
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llama a posición 
Fin de Si 

Si variable • dirección diagonal derecha inferior 
llaaa a limite• 
incr .. enta variable 
dibuja l lnea 
escribe en archivo 
llaaa a po•ición 

Fin de Si 

Si variable • dirección diagonal izquierda inferior 
Uua a Uaitee 
incr ... nta variable 
dibuja linea 
••cribe en archivo 
llama a posición 

Fin de Si 
Fin Mientras 

Fin del Módulo 
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Opci6n de Lapiz 2. 

Tiene la misma funcionalidad que L6piz l, 

incrementes de un pixel, mientras que 

incrementos de 10 pixelea. 

solo varia en 

LApiz pinta 

Lista de procediaientos de apoyo a este m6dulo: 

los 

en 

- Lectura da Teclado: se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procediaiento realizara la b6squeda en el banco de 

dato• (AYIJDA.DOC), dependiendo de la opci6n activa. 

- Mueve cureor: Modifica la posici6n del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la eiquiente opci6n. 

- Color: Activara el color con el que se pintara. 

- Reglae: Indicaran la posici6n del cureor en donde se situara el 

lapiz o la qoas. 

- Fondo: Activara el color de la euperficie que se utilizara para 

dibujar. 
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Pseudocódigo de LApiz 2 

Iniciar M6dulo de IApiz 2 

variable• globales 
Iniciar variable con incre•entos de l pixel 
Mientra• variable <> r10 o variable <> <ESC> 

llama a lectura de teclado 
Si variable • direcci6n hacia arriba 

llau a Uaites 
incr ... nta vari&bl• 
dibUja linea 
escribe en archivo 
llau a poaici6n 

Fin de Si 

Si variable • dirección hacia abajo Entonces 
llaaa a limites 
increaenta variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a posición 

Fin de Si 

Si variable = dirección hacia la derecha Entonces 
llama a limites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
lla111a a posici6n 

Fin de Si 

Si variable = direcci6n hacia la izquierda Entonces 
llaaa a limites 
increaenta variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llaaa a poaici6n 

Fin de Si 

Si variable = direcci6n diagonal derecha superior 
llama a limites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a poeición 

Fin de Si 

Si variable • direcci6n diagonal izquierda superior 
11..a a liai tes 
incres.enta variable 
dibuja linea 
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aacribe en archivo 
llaaa a poaici6n 

Fin de Si 

si variable = direcci6n diagonal derecha inferior 
llaaa a limite• 
incr ... nta variable 
dibuja linea 
aacribe en archivo 
llaaa a poaici6n 

Fin da Si 

Si variable • diracci6n diagonal izquierda inferior 
llaaa a llait•• 
incr ... nta variable 
ditiuja linea 
escribe en archivo 
llaa• a poaicien 

Fin da Si 
Fin da Mientraa 

Pin del M6dulo 
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opcien de Goma l. 

Se encargara da pintar los pixele• en el color del fondo activo, 

en incrementos de 10 pixelea, en las ocho direcciones 

correspondientes. 

Lista de procedimiento• de apoyo a este mt>dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realiz•r la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procediaiento realizara la b6squeda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opción activa. 

- Mueve cursor: Modifica la posicien del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opcien. 

- Color: Activara al color con el que ae pintar!. 

- Reglas: Indicaran la po•ición del cursor en donde se situara el 

lApiz 6 la gasa. 

- Fondo: Activara el color de la superficie que se utilizara para 

dibujar. 
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P•eudoe6di90 d• Gou l 

Iniciar Ml>dulo de Goma 

Vari&t>l•• 9lobele1 
Iniciar variable con incre11entos de 10 pixeles 
Mientras v•riabl• <> FlO o variable <~ ~ESC> 

llaaa a l-.:tura de teclado 
Si variable • direccien hacia arriba Entonces 

llau a Haite• 
incr-nta variable 
dil:Nja linea 
eacribe en archivo 
llaaa a posicien 

Fin de Si 

Si variable ~ direccien hacia abajo Entonces 
llau a liai tea 
1ncreaenta variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llau a posición 

Fin de Si 

Si variable # direccion hacia la derecha Entonces 
l laiu a Hai tes 
incre.enta variable 
dibu.ja Hnea 
escribe en archivo 
llaaa a posici6n 

Fin de Si 

Si variable = dirección hacia la i:quierda Entonces 
11 ... a Uaites 
incr...nta variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a posición 

Fin de Si 

Si variable = direcci6n diaqonal derecha superior 
llaaa a liaites 
lncre.ae.nta variable 
dibuja linea 
escriPe en archivo 
llua • posición 

Fin de si 

Si variable = dirección diagonal izquierda superior 
llan.a a limites 
increM.nta: variable 
dibujo linea 
escribe en archivo 
llau a posición 
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Fin de si 

Si variable • direcci6n diagonal derecha inferior 
llua a l!mi tes 
increaenta variable 
dibuja linea 
eacriba en archivo 
llaaa a posici6n 

Fin de Si 

Si variable • direcci6n diagonal izquierda inferior 
llau a Haitea 
incrementa variable 
dibuja linea 
••cribe en archivo 
llama a posici6n 

Fin da si 
Fin Mientras 

Fin del M6dulo 
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Opción Goma 2. 

Realiza las mismas funciones que Goma l, a diferencia de que los 

incrementos ser6n de un pixel, recordando que Goma es en 

incrementos de 10 pixeles. 

Liata de procedimientos de apoyo a este módulo: 

- Lectura de Teclado: se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Eate procediaiento realizar& la besqueda en el banco de 

datos (AYUDA.OOC), dependiendo de la opción activa. 

- Mueve cursor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opción. 

- Color: Activara el color con el que se pintara. 

- Reglas: Indicaran la posición del cursor en donde se situar& el 

lapiz 6 la goma. 

- Fondo: Activar& el color de la superficie que ae utilizar& para 

dibujar. 

III-25 



Pseudocodigo de Goma 2 

Iniciar MOdulo de Goma 

Variables 9lobales 
Iniciar variable con incremento& de 1 pixe.'.o 
Mientras variable <> no o variable <> <ES•:> 

lla.., a lectura de teclado 
Si variable ~ dirección hacia arriba Entonces 

lla•• a li•i tes 
incr ... nta variable 
ditiuja linea 
eacriba en archivo 
11 ... a a poaicion 

Fin de Si 

Si variable = dirección hacia abajo Entonce& 
llua a li1r.i tes 
incrementa variable 
dibuja linea 
eacribe en archivo 
11 ... a a posicion 

Fin de Si 

Si variable = direccion hacia la derecha Entonces 
llaaa a li•ites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a posicion 

Fin de Si 

Si variable = dirección hacia la izqu1erda Entonces 
11 .. a a limites 
incr ... nta variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llaaa a posicion 

Fin de Si 

Si variable = dirección diagonal derecha superior 
llama a limites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a posición 

fin ele Si 

Si variable = dirección diagonal izquierda superior 
11..,... a limites 
incrl!lll<!nta variable 
dibuja Hnu 
eacribe en archivo 
llaaa a posición 
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Fin de Si 

Si variable = direccion diagonal derecha inferior 
llaaa a limites 
incrementa variable 
dibuja linea 
escribe en archivo 
llama a posicion 

Fin de Si 

Si variable = direcciOn diagonal izquierda inferior 
lloa a Hait•• 
increaenta variable 
dibuja Unea 
eacribe en archivo 
llama a posiciOn 

Fin de Si 
Fin Mientras 

Fin del ltOdulo 
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Opci6n de Salir. 

Se encargar& de regresar el control al mene principal. 

Lista de procadimiantoa de apoyo a este m6dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargar& de realizar la lectura del 

teclado y aaignarle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procediaiento realizar• la beaqueda en el banco de 

dato• (AYUDA.DOC), dependiendo de la opci6n activa. 

- Mueve cursor: Modifica la poaici6n del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la aiquiente opci6n. 

PaeudocOdiqo de Salir: 

Inicio del M6dulo de Salir 

Cerrar archivo original 'Contiene los original•• 
Cerrar archivo parcial 'Contiene la• aodif icacione 
Preguntar ai .. acepta la eltiaa •odificaci6n 
Si reapuHta • si Entonces 

cerrar parcial 
cerrar original 
abrir para lectura al archivo parcial 
abrir para eacritura al archivo original 
llientraa no .. a fin dlll archivo parcial 

leer del arc:tlivo parcial 
eacribir en el archivo original 

Fin d• llientraa 
cerrar el archivo original 
cerrar el archivo parcial 

En caao contrarie 
cerrar el archivo parcial 
cerrar el archivo original 
borrar parcial 

Fin de Si 

Fin del M6dulo 
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Opcion del modulo Mene 2. 

Esta fonaado por cuatro opciones. 

carta Estructurada de Mene 2: 

Mene 

Iconos Letreros Fondo Color/ Lapiz 

Lista de procedi•ientos de apoyo a este 116dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encarqar6 de realizar la lectura del 

teclado y a&iqnarle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizara la besqueda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcion activa. 

- Mueve Cursor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siquiente opción. 
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Paeudoc&diqo de Men6 2 

Iniciar M6dulo de Men6 

Iniciar variable 
Mientra& variable <> FlO o variable <> <ESC> 

llama a lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonces 

lla•a a Iconos 
salir de Módulo 

En caso contrario 
Si variable = Dirección hacia abajo entonces 

llama mueve cursor 
llama lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonces 

llaaa a Letrero 
salir de Módulo 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin de Si 
Si variable • Direcci6n hacia abajo Entonces 

llaaa mueve cursor 
llama lectura de teclado 
si variable = <INTRO> Entonces 

llaaa a Fondo 
salir de M6dulo 

En caso contrario 
Si variable = Dirección hacia abajo Entonces 
lla~a mueve cursor 
llama lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonces 

llama a Color/L4piz 
salir de M6dulo 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin Mientras 

Fin de M6dulo 
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Opci6n Iconos. 

Este m6dulo est6 compuesto a su vez por cuatro opciones, las 

cuales son las siguientes: 

carta Estructurada de Iconos: 

Iconos 

Rect&nquloa Circulo& Tri&nqulos Lineas 

Lista de procedimientos de apoyo a este m6dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargar& de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor deter11inado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizara l• b'llsqueda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opción activa. 

- Mueve cursor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siquiente opción. 
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Paeudoctldigo de Iconos 

Inici•r K6dulo de Icono 

Iniciar variable 
PreHnter -ne 
Mientra• variable <> FlO o variable <> <ESC> 

11 ... a lectura de teclado 
Si variable • <IHTllO> Entonces 

11 ... a Ractanqulo 
aalir de 116dulo 

En caao contrario 
Si variable • Dirección hacia abajo Entonces 

llaaa aueve cursor 
llaaa lectura de teclado 
Si variable • <IllTRO> Entonces 

11 aaa a Circulo 
salir de ll&dulo 

En caso contrario 
Si variable • Dirección hacia abajo Entonces 

llaaa aueve curaor 
llaaa lectura de teclado 
Si variable = <IHTRO> Entonces 

llaaa a Tri•ll'JlllO 
salir de 116dulo 

En caso contrario 
Si variable • Dirección hacia abajo Entonces 

llaaa aueve cursor 
llama lectura de teclado 
Si variable • <IHTRO> Entonces 

llaaa a Linea 
salir de Nódulo 

En caso contrario 
Si variable = Dirección hacia abajo Entone• 

llaaa aueve cur•or 
En ca•o contrario 

salir 
Fin de Si 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin de Si 
fin da Si 

Fin de Si 
Fin llientru 

Fin del llOdulo 
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Opción Rect6ngulo. 

Oibujar6 un rectangulo con s6lo posicionar las reglas en el 

vertice superior izquierdo y en el vertice inferior derecho. 

Lista de procediaientos de apoyo a este aOclulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procediaiento realizara la bCsqueda en el banco de 

datos (AYUOA.OOC), dependiendo de la opción activa. 

- Mueve cursor: Modifica la poaición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opción. 

- Reglas: Indicar&n la posición del cursor en donde se situara el 

l6piz, la goma y taabian la posición que servir~ como parametros 

de alguno• 116duloa. 

P .. udocOdigo del Rectangulo 

Inicio del M6dulo del Rectanqulo 
Variable 9lobal del color 
Guardar ventana 
Guardar pantalla coapleta en •A• 
Preaentar ventana aolicitando ler vartice 
Mover reqleta• 
Pre•antar Ventana solicitando 2do v&rtice 
Mover regleta• 
Hacer Nueva Figura con coordenadas 
Guardo Pantalla co.pleta en •a• 
Leer Teclado (tec) 
Validación de respueata al aceptar o rechazar figura 
Si raapuesta = •i Entonces 

poner pantalla •a• 
eacribir en archivo xl,yl,x2,y2,color,4 

En caso contrario 
poner pantalla "A" 

Fin de Si 
Fin del Módulo 
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Opci6n Circulo. 

Dibujar• un circulo de acuerdo a la posici6n del centro y del 

radio, elegid•• a trav6s de las reglas. 

Li•ta de procedimiento• de apoyo a este m6dulo: 

- I.ectur• de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y aaigllllrle un valor deterwoinado a dicha tecla. 

- Ayude: !•te procedimiento realizara la besqueda en el banco de 

dato• (AYVDA.POC), dependiendo de la opci6n activa. 

- Nueve cur•or: Modifica la posicien del cursor. Borra el cur•or 

anterior y lo coloca en la siguiente opci6n. 

- R99lae: Indicar•n la poaicien del cursor en donde se situara el 

l6piz, la 901114 y tambi6n la posici6n que servir6 como par6metro• 

de alCJUllo• m6dulos. 

P .. udoc6di90 de Circulo 

Inicio del K6dulo de Circulo 
Varia!ile global del color 
Guardar Ventana 
GIUlrdar pantalla coapleta en "A" 
Presentar ventana solicitando posición centro del circulo 
Kover reo¡letH 
Preaentar ventana solicitar posici6n del radio del circulo 
Poner ventana 
Kacar nueva figura con coordenadas 
GUardar pantalla coapleta en •s• 
Leer teclado (tec) 
Validación de reapue•t• al aceptar o rechazar figura 
Si reapueeta = si Entonces 

poner pantalla •s• 
eacribir en archivo x,y,radio,color,5 

En eaao contrario 
poner pantalla "A" 

Fin de si 
Fin del K6dulo 
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Opci6n Tri6ngulo. 

Dibujara tri6ngulos de acuerdo a la posici6n elegida del cursor 

(a trav6a de las reglas) para cada uno j~ los v&rtices. 

Lista de procedimientos de apoyo a este m6dulo: 

- Lectura de Teclad~: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizara la bCsqueda en el banco de 

datos (AYUDA.OOC), dependiendo de la opci6n activa. 

- Nueve CUr•or: Modifica la posici6n del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca er. la siguiente opcl6n. 

- Reglas: Indicaran l~ posici6n del cursor en donde se situara el 

lapiz, la goma y tambien la posici6n que servir! como par6metros 

de algunos •6dulos. 

Paeudoc6digo da Triangulo 

Inicio del K6dulo del Triangulo 
Variable global del color 
Guardar ventana 
Guardar pantalla completa en "A" 
Preaentar veneana solicitando ler v•rtice 
Mover regletas 
Preaentar ventana solicitando 2do v6rtice 
Mover reqletas 
Presentar ventana solicitando Jer vertice 
Hacer nueva figura con coordenadas 
Guardo pantalla co!lpl•ta en •e• 
Leer teclado (tec) 
Validaci6n de respuesta al aceptar o rechazar figura 
Si respuesta = si Entonces 

poner pantalla •1• 
escribir en archivo x1,y1,x2,y2,x3,y3,color,6 

En caso contrario 
poner pantalla "A" 

Fin de Si 

Fin del M6clulo 
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Opei6n Linea•. 

Dibujara linea• de acuerdo a la posici6n del primero y segundo 

extre•o a trav6a de la posici6n de las reglas. 

Lista de procedimientos de apoyo a este m6dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizara la bCsqueda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opci6n activa. 

- Mueve cursor: Modifica la poaici6n del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opci6n. 

- Reglas: Indicaran la posici6n del cursor en donde se situara el 

l6piz, la goma y tambi~n la posición que servir& como par6metros 

da alguno• m6dulos. 

Pseudoc6digo de Lineas 

Inicio del M6dulo de Lineas 

variable global del color 
guardar ventana 
guardar pantalla completa en "A" 
preaentar ventana solicitando lera coordenada 
mover regla• 
presentar Ventana solicitando 2da coordenada 
•ovar reglas 
hacer Nueva Figura con coordenadas 
guarda Pantalla Cospleta en •a• 
lear Teclado (tec) 
validaci6n de respuesta.al aceptar o rechazar figura 
Si reapussta = ai Entonces 

poner pantalla •a• 
eacribir en archivo x1,y1,x2,y2,color,7 

En caso contrario 
poner pantalla "A" 

Fin de Si 
Fin del Módulo 
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opción Letreros. 

Se tendra la opción de elegir entre dos tipos de fuente de 

letrae. El texto se dibujara a partir de la Cltima poeicion 

referencieda en la Hoja de Edición¡ adea6s es posible asignarle 

un color e dicho texto. 

Lista de procediaientoe de apoyo e este 116dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y aeiqnerle un valor detel'llinado a dicha tecla. 

- Ayuda: late procediaiento reeli1ar6 la beaqueda en el banco de 

dato• (A~.DOC), dependiendo de le opci6n activa. 

- Mueve eureor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la eiguiente opci6n. 

- Color: Activara el color con el que •• pintara. 

- 18glea: Indicaran la posición del cureor en donde se situara el 

lapi1, la 91198 y taabitn la posición que servir6 coao par6aetros 

de elc¡unoe 116dllloe. 
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Pseudoc6di90 de Letreros 

Inicio del K6dulo Letrero 
Tomar la eltiaa po•ici6n del cursor 
Seleccionar fuente de letra& 
Lectura del archivo fuente de letras 
Pide letrero 
Pide color dul letrero 
Escriba let~ero a partir de la eltillll posici6n del 
CUraor 
Llaaar a confir.ar 
Si raapu .. ta = aceptar Entonces 

~aba an archivo letrero 
En ceso contrario 

aacriba letrero an color del fondo activo a 
partir de la 8lti11a posici6n del cursor 

Fin de Si 

Fin del K6dulo 
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Opci6n Fondo. 

Se podra cambiar el color del fondo eligiendo uno de entre 16 

posibles colores. 

Lista de procedimientos de apoyo a este a6dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizara la b~squeda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcien activa. 

- Mueve cursor: Modifica la posicien del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opción. 

Pseudocódigo de Fondo 

Inicio del Módulo de Fondo 
Lista de loe 16 colores da fondo 
Nombre del color del fondo actual 
Pedir color nuevo 
Validar que se encuentre entre loa 16 colorea. 
Activar el tondo 

Fin del lledulo 

III•39 



OpciOn Color/L6piz. 

Este atxlulo permite elegir el color con el cuAl se quiere pintar 

un dibujo. 

Paleta o 

l.- Verde 

2.- Rojo 

3.- Cate 

Paleta 1 

l.- Azul Verdoso 

2.- Magenta 

3.- Blanco 

Solo se podr& tener activa una paleta y elegir los colores que se 

encuentran en ella. 

Al entrar al m6dulo de COLOR/LAPIZ se -.uestran dos opciones a 

eleqir: 

Color y 

LOa valorea que se obtengan de este llOdulo seran par&aetros 

9lobalea, ea decir, en todo el aistea& eatar6n activos. 

Lista de procediaientos de apoyo a este aOdulo: 

- Lectura de Teclado: se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procediaiento realizara la bOsqueda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opciOn activa. 

- llUeve cursor: Modifica la posiciOn del cursor. Borra el curaor 

anterior y lo coloca en la siguiente opcion. 
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Paeudocódiqo de Color/Llpiz 

Iniciar M6dulo de Color/Llpiz 

Iniciar variable 
Presentar iaene 
Mientre• varieble <> FlO o variable <> <ESC> 

llaaa • lectura de teclado 
Si v•riable • <Ill'l'RO> Entonces 

u ... a Colora 
Hlir de Módulo 

En caeo contrario 
Si variable • Dirección hacia abajo Entonces 

11 ... aueve cursor 
llaaa lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonces 

llaaa a Paleta 
aalir de M6dulo 

En ca•o contrario 
Si variable • Dirección hacia abajo Entonce• 

llaaa mueve cursor 
Fin de Si 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin de Si 
Fin Mientra11 

Fin del M&dulo 
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Opción Color. 

En este procedimiento podremos modificar la variable global de 

color, de acuerdo ~ los ofrecidos por la paleta activa. 

Lista de procedimientos de apoyo a este m6dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asiqnarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: E•te procedimiento realizara la b6sgueda en el banco de 

dato• (AYUOA.DOC), dependiendo de la opción activa. 

- Mueve curaor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la síquiente opción. 

Paeudoc6digo de Color 

Inicio del M6dulo de color 
Variable global de Color y Paleta 
Guardar ventana 
Si Paleta • o Entonces 

presentar lo• colores de paletaco 
En caso contrario 

presentar los colores de paleta=l 
Fin de Si 
Preguntar por el Color a eleqir 
Poner ventana 
Asignación del nuevo valor a variables globales 

Fin del MOdulo 
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Opción Paleta. 

En este procedimiento se podra modificar, la paleta eligiendo 

entre dos opciones o y 1, a su vez proporcionara los colores que 

podr6n aer utilizado• de acuerdo a la opción. 

Lista de procediaientos de apoyo a este m6dulo: 

~ Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizar& la b6squeda en el banco de 

datos (AYUDA.OOC), dependiendo de la opción activa. 

- Mueve cursor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opción. 

PHudoc6digo de Paleta 

Inicio del M6dulo de Paleta 
Variable global de color r Paleta 
Guardar ventana 
Presentar ventana con las dos paletas y colores 
Preguntar por la Paleta a el119ir 
Poner ventana 
Asignación de nuevos valores globales 

Fin de 116dulc 
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CONTJNUACION DE LA CARTA ESTRUCTURADA 

n111 

NOTA1 CADA UNA DE LAS OPCIONES QUE APAREZCA EH PANTALLA 
TEHDRA UNA AYUDA ESPECIFICA PULSANDO <F1>. 



Opci6n Mentl 3. 

Este opci6n considera a los procedimientos de transformaciones 

baeices. 

Carta Estructurada de Transformaciones: 

Mentl 3 

Tra111aci6n Eecalaci6n Rotacie>n 

Lista de procedimiento• de apoyo a eate m6dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado e dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizara la bflequeda en el banco de 

detoa (AYUDA.DOC), dependiendo de la opci6n activa. 

- ll\leve cursor: Modifica la poaici6n del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la si911iente opci6n. 

- Regles: Indicaran la poeici6n del cursor en donde se situara el 

l&pi&, la c¡ou y t&llbian le poeici6n que eervira colOO parlllletros 

de algunos m6dulos. 
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P••udoc6di90 d• Mene 3 

Iniciar M6dulo de Mene J 

Iniciar variable 
Mientra& variable <> FlO o variable <> <ESC> 

llaaa a lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonce• 

11 ... a Traelaci6n 
Hlir de M6dulo 

En ca•o contrario 
Si variable • Direcci6n hacia abajo Entonce• 

llaaa aueve cur110r 
11 .. a lectura de teclado 
Si variable • <llf'l'RO> Entonce• 

11 ... a t:acalaci6n 
salir de M6dulo 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin de Si 
Si variable = Direcci6n hacia abajo Entonce• 

llaaa aueve curaor 
llaaa lectura de teclado 
si variable = <IllTRO> Entonces 

llaaa a Rotaci6n 
aalir de M6dulo 

En ca•o contrario 
Si variable • Direcci6n hacia abajo Entonces 

llasa aueve cunor 
Fin de Si 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin Mientras 

Fin del M6dulo 
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Opci6n Traalaci6n. 

Se llevara a cabo un movimiento de la figura en la 

seleccionada a travas de las reglas. La traslaci6n de la 

se realizar6 a partir del primer punto dibujado. 

Lista de procedimientos de apoyo a este m6dulo: 

posici6n 

figura 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor detereinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Eate procediaiento realizara la b~squeda en el banco de 

dato• (AYUDA.OOC), dependiendo de la opción activa. 

- Mueve CUraor: Modifica la posición del cursor. Borra el curaor 

anterior y lo coloca en la si<JUiente opci6n. 

- Acepta: se encargara de confiraar ai se desea dicha 

tranaforaación. 
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P•eudocediqo de Traslación 

Inicio del Módulo de Traslación 

Realiza lectura de aatri1 ( 3 X 3 ) 
Solicita posici6n de traslación 
Su•tituir valor•• de traalación en matriz de 3 x 3 ) 
Abrir archivo para lectura 
Abrir archivo parcial ( dibujo tranaformado 
Mientra• no •• 119911• a fin del archivo 

leer al primer r99iatro 
realizar mtltiplicaci6n d• la matriz por el 
priHr r99iatro 
al .. cenar r••ultado en archivo parcial 
Si ya aa fin d• archivo Entonce• 

•alta dal ciclo 
En caao contrario 

lee el siquient• regiatro 
rediza multiplicación de matriz por el 
regiatro leido 
alHcena re•ultadoa en archivo parcial 

Fin de Si 
Fin d• Mientra• 
cierra todo• loa archivos 
borra pantalla 
llaaa a dibuja •que dibuje archivo original 
11 ... a dibuja 'que dibuje archivo tranaformado 
11... a confirma 
Si reapuaata • si entonces 

borre pantalla 
dibuja parcial ' Se acepto traalación 
borra a archivo original 
renombrar archivo parcial coao oriqinal 
cierra archivo original 
abre archivo oriqinal para 119CJ11ir aacribiendo 

En caeo contrario 
borra la pantalla 
dibuja archivo original 
borra archivo parcial 
cierra archivo original 
abre archivo original para sequir escribiendo 

Fin de Si 

Fin del Módulo 
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Opciun de Escalaci6n. 

Esta opci6n nos permitira e•calar en tamaño nuestro dibujo, 

dependiendo de loa parametro de escalaci6n, tomando un valor 

dentro del intervalo (•), •i el valor de escalaci6n es muy grande 

puede eer que el dibujo de•aparezca de pantalla, asi las nuevas 

coordenadaa quedaran fuera de las po•ibilidades de ser graficadas 

en pantalla. 

Lista de procediaiento• de apoyo a este •txlulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: E•te procedimiento realizara la b~equeda en el banco de 

dato• (AYUOA.DOC), dependiendo de la opci6n activa. 

- Mueve cursor: Modifica la poaici6n dal cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opci6n. 

- Acepta: Se encargara de confirmar si se desea dicha 

tranaforaaci6n. 

•.- Sera a lo aucho el ndllero a6ximo que acepte el sistema 
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P••udoc6digo de E•calaci6n 

Inicio d•l Mtl<lulo de Escalaci6n 

realiza lectura de aatriz ( 3 X J ) 
realiza lectura de valores de e•calaci6n 
•uatituir valor .. de ••calaci6n en matriz da 3 x J ) 
abrir archivo para lectura 
abrir archivo parcial ( dibujo transformado 
Mientra• no •• llll<JU• a fin del archivo 

leer •l priaar ragi•tro 
realizar •ultiplicaci6n de la matriz por el 
pri .. r recJi•tro 
al .. canar re•ultado en archivo parcial 
si ya ea fin de archivo Entonces 

.. ita del ciclo 
En ca•o contrario 

l.. el siguiente registro 
realiza multiplicación de matriz por el 
reqistro leido 
al .. cena resultado• en archivo parcial 

Fin de si 
Fin de Mientra• 
cierra todos los archivos 
borra pantalla 
11 .. a a dibuja •que dibuje archivo original 
llama a dibuja •que dibuje archivo transformado 
lla .. a confirma 
Si r••pueata • si Entonces 

borra pantalla 
dibuja parcial ' se acepto la ••calaci6n 
borre a archivo original 
r•nollbrar archivo parcial coao original 
ci•rra archivo original 
abre archivo original para •eguir escribiendo 

En caso contrario 
borra la pantalla 
dibuja archivo original 
borra archivo parcial 
cierra archivo original 
abr• archivo original para seguir escribiendo 

Fin de si 

Fin del Módulo 
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Opci6n Rotaci6n. 

Per•itirA la posibilidad de qirar el dibujo de acuerdo al 

par6metro dado, debiendo estar dentro del intervalo (0,360). 

Lieta de procadiaiantos de apoyo a este ml>dulo: 

- Lactur• da Teclado: Se encarqart de realizar la lectura del 

teclado y aeiqnarle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: Eete procedimiento realizara la b&squeda en el banco de 

dato• (AYUOA.DOC), dependiendo de la opci6n activa. 

- Hueva CUreor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siquiente opción. 

- Acepta: Se encarqarA de confirmar si se desea dicha 

transforaacien. 
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Paeudoc6digo de Rotaci6n 

Inicio del Mt'>dulo de Rotaci6n 

X 3 ) 
rotación 

realiza lectura de matriz ( 
realiza lectura de valores de 
sustituir valores de rotaci6n 
abrir archivo para lectura 

en matriz de ( X 3 ) 

abrir archivo parcial ( dibujo transformado 
Mientras no se llague a fin del archivo 

leer el priaer r99istro 
realizar multiplicacien de la matriz por 
pr iaer req i stro 
alaacenar reeultado en archivo parcial 
Si ya es fin de archivo Entonces 

salte del ciclo 
En caao contrario 

lee el siguiente registro 
realiza multiplicaci6n de matriz por 
registro leido 
alaacena resultados en archivo parcial 

Fin de Si 
Fin de Mientras 
cierra todos los archivos 
borra pantalla 
llaaa a dibuja •que dibuje archivo original 
llaaa a dibuja •que dibuje archivo transformado 
llaaa a confirma 
Si reapueata • ai Entonces 

borra pantalla 
dibuja parcial • Se acepto rotaci6n 
borra a archivo original 
renoabrar archivo parcial como original 
cierra archivo original 
abre archivo original para seguir escribiendo 

En caso contrario 
borra la pantalla 
dibuja archivo original 
borra archivo parcial 
cierra archivo original 
abre archivo original para seguir escribiendo 

Fin de Si 

Fin del Kedulo 
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opción Ken6 4, 

Contendr6 cuatro opciones a elegir. 

Carta Eatructurada de Men6 4: 

OPCION 

Rellenar Guardar Borrado 

Lieta de procediaientos de apoyo a este m6dulo: 

Salir 

• Lectura de Teclado: Se encargar& de realizar la lectura del 

teclado y aai911arle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizar& la b6squeda en el banco de 

dato• (AYUDA.DOC), dependiendo de la opción activa. 

- Mueve Cursor: Modifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siquiente opci6n. 

III-52 



P••udoc6di90 de Mentl 4 ··· 

Iniciar M6dulo de Mene 

Iniciar variable 
Mientras variable <> FlO o variable <> <ESC> 

llaaa a lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entoncea 

llaaa a Rellenar 
aalir de N6dulo 

!n ca•o contrario 
Si variable • Direcci6n hacia abajo Entonce• 

llaaa aueve cur•or 
llaaa lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonces 

llaaa a Guardar 
salir de M6dulo 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin de Si 
si variable • Direcci6n hacia abajo Entonces 

llama mueve curaor 
llama lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonces 

llaaa a Borrar 
ealir de N6dulo 

En ca•o contrario 
Si variable • Direcci6n hacia abajo Entonces 

llama aueve cursor 
Fin de Si 

Fin de Si 
Fin de Si 

Fin Mientras 

Fin del M6dulo 
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Opci6n Rellenar. 

En ••te procedimiento podremo• llevar a cabe el llenado de 

fiquras cerradas, al activarse este procedimiento nos pedir6 

situa~ •l cursor (a trav6• de lea regla•) dentro de la fi\Jll?'a que 

se de••• rellenar. 

Li•ta de procedimientos de apoyo a e•te a6dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: E•te procediaiento realizar& la bó!Jqueda en el banco de 

datos (AYUOA.OOC), dependiendo de la opción activa. 

- Mueve cur•or: Modifica la poeici6n del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opción. 

- Acepta: Se encargar& de confirmar ai •• deeea dicha opci6n. 

Pseudoc6diqo de Rellenar 

Inicio de M6dulo de .. llenar 
aensaje de colocar el C11rsor dentro de la f i<JU1'a 
llamar a regletas 
tener el Oltiao punto referenciado por reqlatas 
llaaar e localiza extreao de la fi<JU1'a 
teniendo lo• par6aetro• de un punto interior y el 
color del extreao de la figura. 
rellenar por inundación la tic;¡ura desde el punto 
inferior de la f ic¡ura ha•ta al color del extreao de la 
misma. 
Si respuesta• •i !ntonc•• 

deja figura rellenar 
En caso contrario 

rellenar de color del fondo la figura, con los 
par6metros localizados 

Fin de Si 

Fin de K6dulo 
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Opción Guardar. 

En este procedimiento se podrAn realizar almacena111ientos 

parciales del dibujo, y es conveniente cuando se ha elaborado una 

parte de alg6n dibujo complicado; regresando a la Hoja de 

EdiciOn. 

Liata de procedimientos de apoyo a este módulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargarA de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procediaiento realizar& la b~squeda en el banco de 

datos (AYUOA.OOC), dependiendo de la opcien activa. 

- Mu•ve Cureor: MOdifica la posición del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la eiguiente opci6n. 

Pseudocódigo de Guardar 

Iniciar K6clulo de Guardar 

cierra archivo original ' archivo original se quardan las 
6ltimas aOdíficaciones 

Abre archivo original 
Abre archivo parcial 

Mientras no aa llegue a fin de archivo original 
l"r registro 
e11erit>e el registro en parcial 

Fin de mientras 
Cierra todos loa archivos 
Abre archivo original para seguir escribiendo 

Fin de N6dulo 
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Opción de Borrado. 

En ••ta opción podremos realizar un borrado parcial o total del 

dibujo en edici6n, da acuerdo a las 6ltimaa modificacionaa 

,realizadas deapu6a dal dltiao almacenamiento (por la opci6n de 

Guardar). En ca•o da no elegir de entra esta• dos opcione• •• 

contara con una tercera para salir de esta a6dulo. 

Li•ta da procadiaientoa da apoyo a este a6dulo: 

- Lectura da Teclado: · se encargara de realizar la lectura del 

teclado y aaignarle un valor determinado a dicha tecla. 

~ Ayuda: Esta procediaiento realizara la bdsquada en el banco da 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opci6n activa. 

- Mueve Curaor: Modifica la posici6n del cursor. Borra al cursor 

anterior y lo coloca en la aiguienta opci6n. 

Paaudoc6digo da Borrado 

Iniciar Módulo de Borrado 
Menaaje ai •e quiera borrar total, parcial 
Si ra•pu••ta • total Entonces 

cierra lo• archivo• activos 
borrarlos del diaco 
tra•fiere al control al aend principal 

En caso contrario 
cierra archivo original 
abra archivo parcial •Lectura 
borra archivo original 
abra archivo original 'Escritura 
Mientras no llague• al fin de archivo parcial 

i .. al ragi•tro da parcial 
eacribe en al reqiatro de original 

Fin de Mientras 
llaaa a dibujar original 

Pin da si 

Pin de Módulo 
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· opcien Mene 5. 

Este m6dulo considera a las siguientes opciones que fueron 

desarrolladas desputs del an6lisis del sistema. 

carta Estructurada del Menti 5: 

Mene 5 

Imprimir copias En Desarrollo 

Lista de procedimientos de apoyo a este m6dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizar6 la besqueda en el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcien activa. 

- Mueve cursor: Modifica la posici6n del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siguiente opci6n. 
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Pseudoc6digo de Mene 5 

Iniciar M6dulo de Men~ 5 

Iniciar variable 
Mientras variable <> r10 o variable <> <ESC> 

llama a lectura de teclado 
Si variable s <INTRO> Entonces 

llama a Iapriair 
salir de M6dulo 

En caao contrario 
Si variabla • Oirecci6n hacia abajo Entonces 

llama aueve curaor 
llama lactura da teclado 
Si variable • <INT~O> Entonces 

llau a copia 
salir de M6dulo 

Fin da Si 
fin da Si 

Fin da Si 
Si variable • Diracci6n hacia abajo Entonce• 

llama mueve curaor 
llama lectura de teclado 
Si variable • <INTRO> Entonces 

opci6n no activa 
salir de M6dulo 

En caso contrario 
Si variable • Oirecci6n hacia abajo Entonces 

llama mueve cursor 
Fin de Si 

Fin de si 
Fin de Si 

Fin Mientra• 

Fin del M6dulo 

III-58 



opcien Iapriair. 

Se podra iaprilllir el dibujo reelizado sin intervenir el aarco de 

referencia. 

Liata de procedillientoa de apoyo a este a6dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encerqar6 de realizar la lectura del 

teclado y a•ignarle un valor deterainado a dicha tecla. 

- Ayuda: Este procedimiento realizara la b6•queda en el banco de 

dato• (AYlJJ)A.DOC), dependiendo de la opcien activa. 

- Kueve curaor: Modifica la po•icien del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la siquiente opción. 

Pseudocecliqo de Iapresi6n 

Inicio del N&dulo de Iapreai6n 

Preaenta pantalla indicando las teclas 
<SHIFT> y <PRTSC> para su illpresi6n 
cualquier tecla para continuar 

Fin del Nódulo 
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opci6n de Copias. 

E•ta opci6n nos permitir6 hacer una copia total o parcial de un 

dibujo y colocarlo en otra poaici6n de la pantalla. Indicando a 

partir de que vertice se colocara la nueva figura por aedio de 

las reglaa. 

Lista de procedimientos de apoyo a este m6dulo: 

- Lectura de Teclado: Se encargara de realizar la lectura del 

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla. 

- Ayuda: E•te procedimiento realizara la besqueda er. el banco de 

datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opci6n activa. 

- Mueve cursor: Modifica la poaici6n del cursor. Borra el cursor 

anterior y lo coloca en la •iguiente opci6n. 

- Acepta: sa encargar6 de confirmar si se desea dicha opci6n. 

III-60 



Pseudoc6digo de Copias 

Inicio del M6dulo de Copias 

Realiza lectura del primer punto a copiar 
Realiza lectura del sequndo punto que enmarcar& la 
Figure a copiar 
Lectura del archivo 
Abrir archivo parcial ( dibujo copiado 
Mientra• no •e lleque a fin del archivo 

leer el pri .. r registro 
realizar traslaci6n 
primer registro 
almacenar resultado en archivo parcial 
Si ya es fin de archivo Entonce• 

salte del ciclo 
En ca•o contrario 

lee el •iquiente registro 
realiza multiplicaci6n de aatriz por el 
regiatro leido 
almacena resultados en archivo parcial 

Fin de Si 
Fin de Mientras 
cierra todos los archivos 
borra pantalla 
llaaa a dibuja 'que dibuje archivo original 
llaaa a dibuja •que dibuje archivo copiado 
llama a confirma 
Si respuesta • si Entonce• 

borra pentalla 
dibuja parcial ' se acepto traslaci6n 
borra a archivo original 
renoabrar archivo parcial como original 
cierra archivo original 
abre archivo original para •equir escribiendo 

En caso contrario 
borra la pantalla 
dibuja archivo original 
borra archivo parcial 
cierra archivo original 
abre archivo original para seguir escribiendo 

Fin de Si 

Fin del M6dulo 
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CAPITULO IV 

IMPLEMENTACION 

OBJETIVO: Elaborar c6diqo fuente de acuerdo al paeudoc6diqo de 

proqraaaci6n y validar laa estructuras de modularidad con el 

lanquaje a u•ar. 

JUSTIFICACION DEL L!lfGUAJE 

Para elaborar al cediqo fuente, se deben analizar ante• lo• 

requeriaiento• del si•teaa, con respecto a qu~ recur•o• de la 

mtquina ae desean explotar en el sentido de qrAticos, cumpliendo 

con laa caracterl•ticaa del perfil de usuario. 

Una de las cualidades del •isteaa debe ser, qua a loa dibujo• 

qeneradoa, •• le• puada acceder coao priaera opcien desde al 

lanquaje llASICA, usado taabian por las profe•ora• para el diseño 

da sus leccionH; y como aequnda opcien deben d• poder .. acceder 

dellde otro lenquaje que pal'lllita leer archivos sacuenciale• y 

tenqe la caracterl•tica da qr6ficos, con la finalidad da no 

liaitar al programador en su creatividad para qenerar lecciones 

por computadora. 

En este sentido se eatudi6 la posibilidad de implementar el 

•istaaa en el lenguaje llASICA, aunque da entrada ofrecla tOllaa 

las restricciones para proqraaar eatructuradamente, al explotaba 

todoa loa recursos da aaquina, ya que es un lenquaje qua nace 

casi al aiaao ti-.po con laa MICROCOllPUTADORAS¡ y en al sentido 
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de grAficos ofrece muchas posibilidades. 

Otra alternativa es la de implementarlo en el mismo lenguaje 

BASICA pero en una versi6n mejorada, por lo que se estudi6 al 

TURBO BASIC. En un principio no sablamos nada sobre Al, conforme 

no• fuiao• introduciendo en el manejo del mi•mo, nos dimos cuenta 

d• •U• ceracterlsticas principales. A continuaci6n enumeramos 

alguna• de ellas: 

1) Tiene la posibilidad de programar estructuradamente. 

2) Peraaite manejar procedimiento• y subrutinas para una mejor 

proc¡¡ramaci6n. 

l) Manejo de variables 

dinAaico• como estAticoa. 

globales y locales; arreglos tanto 

4) Posibilidad del manejo de RECURSIVIDAD. 

S) Permite aanejar archivos de datos y de texto. 

6) Genere el c6digo ejecutable, con lo cual loqramos \llla aayor 

velocidad de ejecuci6n del •iateaa. 

7) U•ar la interfase para ejecutar proqrama• en ensamblador si se 

deaea. 

B) Algunas veces se tendrA un c6digo fuente bastante grande con 

lo qua puede atraer problema• en cuanto a la capacidad de la 

memoria y para solucionarlos se pueden dividir en programaa ~s 

pequeftoe. Es aqul donde haceaoa referencia a la directiva 

$INCLUPE, la !unci6n que realiza es hacer qua el COJIPilador 

IV•2 



introduzca el contenido de otro archivo fuente en el punto 

indicado del archivo del programa actual. 

Una vez eleqido el lenquaje en el cual sera implementado el 

si•teaa, selo nos qued• traducir los algoritmo& de cada uno de 

lo• -6dulo• expuesto• en el diaeño y realizar las· pruebas de 

aodularidad; para posteriormente unirlos a travts del diseño de 

librarlas, que en realidad siguen siendo pequeños programas en 

TURBO BAllIC al .. cenados con la extenaien •.LIB", y que •ertn 

llamado• desde el proqrasa principal "TESIS90.BAS" declarandose 

al inicio del bloque principal con la directiva $INCLUDE. 

COOIGO FUENTE 

A continuacien presentamos parte del ce.ligo fuente del Sisteaa 

Editor de Grlficaa, consideramos los procedimientos importante• y 

lo• que de alqlllla for111a presentan caracterlsticas esenciales. 

Se puede recurrir a 61 como antecedente o referencia pare 

aquellas persona• que ••ten interesadas en la proqrasacien del 

lenquaje TURBO BASIC. 

IV-J 



CODIGO FUDITE 

SISTEMA EDITOR DE GRArICAS 

•---------- Declaracion de librerias 
$Include •teclado.lib" 
$Include "dirdiv.lib" 
Sinclude "lapizl.lib" 
Sinclud• "lapiz2.lib" 
$Include •goaal.lib" 
$Include •goaa2.lib" 
Sinclude •traelaci.lib" 
Sinclud• "dibuja1.lib• 
Sinclucla •eacela. lib" 
Sinclude •rotacion.lib" 
Sinclllde •1etrae.lib• 
Sinclude •poeicion.lib" 
Sinclude "liaitea.lib" 
Sinclude "liareqla.lib" 
$Include "liadiag,lib" 
Sinclude •fondo.lib" 
$Includa •pinfon.lib" 
$Include •ealvar.lib" 
$Incl!Mle •al>ortar.lib" 
$Include •coneulta.lib" 
Sinclude •aubllenu5.lib" 
Sinclud• •copia.lib• 
Sinclude •acepta.lib" 
$Inclllde •paralin.lib" 
Sinclude •pararec.lib• 
Sinclude •paratri.lib" 
Sinclude •paracir.lib" 
$Include •iapriair. lib" 
$Sec¡aent 
•---------- Pin da Libreri•• 

Sub incre .. nt (a,b,c,d,a,f,g,h,i,j) 

a•a+i:b-b:c=e+i:d-d 'linea vertical· 
e-e:f=f+j:g;g:h=h+j 'linea horizontal 

End Sub 

Sub conatr (a,b,c,d,e,f,g,h) 

a•l60:b-O:c•l60:d•l99 • linea Vertical 
e•O:f•lOO:g=319:h=lOO • linea Horizontal 

End Sub 



•----------- Retardo 

Sub ret 
For retardo s 1 to 15 
next retardo 

End Sub 

sub porrap 

Cll 
KIY OFF 
Screen l 
DIF 8m-6HBBOO 
!load •POR.DIB",O '------------DISCO DURO--------­
Locate 25,l:Print Strinq$(35,• "J; 

End Sub 

Sub porrlent 

Cls 
K!Y OFF 
scrMn l 
DEF SEC=6H8800 
Bload •POR.DIB•,o '------------DISCO DURO --------­
Locate 25,l:Print Strinq$(3S,• •¡ ¡ 
Locate 25,5:Print •cualquier tecla para sequir ••.•.• •; 
Line (0,0)-(311,189), 3,b 
FICTlf•Input$(1) 

End Sub 

SUB CURSORl (a,b) 
Al•A+lOO:ll•B+l8 
Line (A,B)-(Al,Bl),2,BF 

End SUll 

SUB Clscurl (a,b) 
Al•A+lOO:Bl•B+l8 
Line (A,B)-(Al,Bl),O,BF 

End SUB 

•---------Dibuja •ovimiento de las regletas 
Sub r99line(e,b,c,d,e,f,q,h) 

dia H2t(44),v2•c102¡ 
91t,(0,0)~(319,0),H2• 
91t (o,o¡-co,189) ,v2• 



Locate 25,l :Print "Ese --->Para salir"; 
locate 25,29:print apace$(10); 
Locate 25,29:Print a;f; 
9•1 • ---------- Bandera para alaacernar coord 
C&ll poaicion (f,a) 
PUT (A, O) , v2\ 
PUT (O, F), h2\ 

End Sub 

•----------Borra regletas anteriores 

Sub regbOrra(a,b,c,d,e,f,9,h) 

dia H2t(44),V2\(102) 
9at (O,o)-(319,0),h2t 
9et (0,0)-(0,189),V2\ 
PUf (A,O),v2\ 
P11l' (O, F) ,h2' 
Locate 25,29 :Print space$(10); 

End Sub 

Sub regleta (hcl,vrl) 
•hared lx, ly 
dia H2t(44),v2t(l02) 
line (0,0)-(319,189),2,b 
9et (0,0)-(319,0),H2t 
9et (0,0)-(0,189),V2\ 
Call conatr (HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2) 
hcl•ly:vrl•lx 
PU1' (hcl, 0), V2' 
PU1' (O, vrl) , h2\ 
TIC-O 
UG-10 
Locata 25,l:Print apace$(39); 
Locata 25,1 :Print "E•c ---> Para salir"; 
Locata 25,29:Print ly;lx; 
llhile TEC<>27 
Call TECt.lDO (TEC) 
If TEC-12 Then 

BRG•lO 
Call TECLADO (TEC) 

End If 
If TEC=15 Then 
8~1 
Call TECLADO (TEC) 

End If 

If TEC-8 Then 
hincz-l*BRG:vinc-0 
call regbOrra (HC1,llR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,'192) 
Cell increaant(HC1,llR1,HC2,RR2,VC1,VR1,VC2,Ylt2,VINC,hinc) 
Cell liaregla (VRl,HCl) 



Call regline¡HCl,HRl,HC2,HR2,VCl,\'Rl,VC2,VR2) 
lnd lf 
lf TEC-2 Then 

hinc•BRG:vincso 
Call regborra (HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VRl,VC2,VR2) 
Call incre .. nt(HC1,l!Rl,HC2,llR2,VC1,VR1,VC2,VR2,VINC,hinc) 
C.ll liaregla (VR1,HC1) 
C.11 regline(HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2) 

J:nd If 
If T~ Then 

hinc•O:vinc=-l•llRG 
Call re<¡borra (HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2) 
Call incr ... nt(HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2,VlHC,hinc) 
Call liaregla (VRl,HCl) 
Call regline(HCl,HRl,HC2,HR2,VCl,VRl,VC2,VR2) 

End 1f 
lf TEC=6 Tllan 

hinc•O:vinc=BRG 
Call regborra (HC1,HR1,HC2,HR2,VCl,VRl,VC2,VR2) 
Call incre .. nt(HCl,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2,VlHC,hinc) 
Call liaregla (VRl,HCl) 
Call regline(HCl ,HRl ,HC2 ,HR2. VCl, VR1. VC2. VR2) 

End If 
1f TEC=7 Then 

hinc•-BRG:vinc=-BRG 
Call regborra (HC1,HRl,HC2,HR2,VCl,VR1,VC2,VR2) 
Call increaent(llC1,HRl,HC2,llR2,VCl, VRl, VC2, VR2, VINC, hinc) 
C.ll LillDIAG (VR1,HC1,FLAG,BRG,TEC) 
call regline(HC1,HR1,!IC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2) 

End If 
lf TEC•9 Then 

binc•-BRG:vinc•BRG 
Call regborra (llC1,HRl,HC2,llR2,VC1,VR1,VC2,VR2) 
Call incre•ent(HC1,llR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2,VINC,binc) 
call LIJIDIAG (VRl,HCl,PLAG,llRG,TEC) 
Call r9qline(HC1,llR1, HC2 ,HR2. VCl 'VRl, VC2, \'R2) 

J!nd If 
1f TEC-3 Then 

binc•BRG:vinc•BRG 
call r99borra (HC1,HRl,HC2,HJt2,VC1,VR1,VC2,VR2) 
C•ll incre..nt(HC1,HR1,HC2,llR2,VC1,VR1,VC2,VR2,VIHC,binc) 
Call LillDIAG (VRl,HCl,FLAG,BRG,TEC) 
Call regline (HCl, HRl, HC2,HR2. VCl. VRl, VC2. VR2) 

End lf 
If T!C-ll Then 

hinC*BRG:vinc=-BRG 
call regborra (HC1,HRl,HC2,HR2,VCl,VR1,VC2,VR2) 
C•ll incr ... nt(HC1,l1Rl,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2,VIHC,hinc) 
cau LilllllAG (VRl. HCl. FLAG. BRG. T!C) 
C.ll regline(!IC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2) 

!nd lf 
WEnd 
Locat• 25,l:Print apace$(39); 

!nd Sub 



Sub menuprin (FlJ0\(1),0P,b) 

line (0,0)-(318,189),J,b 
Locate 25,4:Print"Fl ___ ,AYUDA"; 
Line (100,50)-(220,170),0,BF 
Line (100,50)-(220,170),3,8 
Locate 8,14: Print "M E N u• 
Locate 9,14:Print •--------------• 
Locate 10,17: Print •crear un• 
Loe&te 11,17:Print "Dibujo. 
Loe&te l3,l7:Print •lllodificar• 
t.ocata l•,17:Print •un Dibujo• 
t.ocate 16,l?:Print •Directorio• 
Locat• 18,l?:Print •s AL 1 R" 
tec•O 
whil• tec<>SOO 

Call Clecur1(115,1Jl) 
i.ocate 18,17:Print •s ALI R" 
Call CURSOR! (115,70) 
LOcate 10,17: Print •crear un• 
LOcate 11,17:Print "Dibujo. 
Call TECLADO (TEC) 
If tec-1 Then 
whíl• tec•l 

día totalt{BOOlJ 
9et (0,0)-(319,199),total\ 
ven•l 
Call conaúlta (ven) 
acreen 1 
put (O,O) ,totaa 
Call taclado(tec) 
while tec<>l and tec <>2 and tec<>lJ 

Call teclado (tac) 
lland 
eraee total\ 

llend 
End If 
1f tec # l3 Than 

Call creadiv (FIJO,()) 
e:dt sub 

End If 
It tec • 2 Then 

tec•O 
while tec<>l and tac <>2 and tec<>l3 

C.ll Cl•curl(l15,70) 
Locata 10,17: Print •erear un• 
Locet• 1l,17:Print "Dibujo. 
Call curaorl(llS,94) 

Locate l3,17:Print "Modificar" 
Locate 14,l?:Print •un Dibujo" 

Call teclado (tec) 
llend 
If tec-1 Then 
while tec•l 



Locata 16,17:Print "Directorio" 
Call cursor1(115,131) 
Locat• 18,17:Print •s A L I R" 
call teclado (tec) 

Wand 
If tac-1 Tllen 
vhile t-1 

dim totalt(BOOl) 
get (0,0)-(319,199),total\ 
van-4 
Call consulta (van) 
acrean 1 
put (0,0),totalt 
Call taclado(tac) 

vhila tac<>l and tec <>2 and tec<>l3 
ca11 teclado (tac) 

llend 
eraH totalt 

Wand 
End If 
If tac•13 Than 

tec•SOO:op•500 
End If 

End If 
Wand 

End Sub 

'---------- Procedimiento de I c o n o s 

sub cunor2 (a,b) 
al•a+lOO: bl=b+15 
line (a,b)·(al,bl),2,bf 

End Sub 

'---------- Borrado del cursor 

Sllb ClllCUr2 (a,b) 
a1-a+100: bl•b+15 
lina (a,b)-(al,bl),O,bf 

End Sub 

'---------- Procedimiento para la escritura en el archivo 

Sllb archivo (x,y,cf,igg) 

writa #1, x,y, cf, igg 

lnd Sub 



'---------- Procedimiento de los Parametros para Circulas 

'---------- Procedimiento de la Ventana para localizar los Iconos 

Sub iconos (cf) 'coloico 

dim miU(l400) 
Locate 25,l:Print epaca$(39); 
Locate 25,l:Print "Fl ------>AYUDA"; 
qet (198,1)-(318,90),mitl 
lina (198,1)-(318,90),0,bf 
Line (198,1)-(318,90),3,B 
Locate 2,21: Print "I e o N o s• 
Line(248,22)-(270,32),3,B 
CIRCLE(260,48),7,3 
Lina(250,72)-(260,62),3: Line 
Line(270,72)-(250,72),3 
Lina(250,86)-(270,81),3 

'RECTAllGULO 
'CIRCULO 

(260,62)-(270,72) ,3 
•triangulo 
'diagonal 

tec•O 
while tec<>lO ar tec<>27 

Call CLSCUR2(209,74) 
line (250,86)-(270,81),3 'diagonal 
Call cursor2 (209,19) 
line (248,22)-(270,32),3,b • rectangulo 
call teclado (tac) 
If tac=l Then 
while tac•l 

dim total•(8001) 
gat (0,0)-(319,199),totall 
ven•lO 
Call consulta (ven) 
ac:rHn l 
put (O,O),totall 
Call teclado (tac) 
while tec<>l and tec <>2 and tec<>l3 and tec<>lO 

Call teclado (tec) 
Wend 

erase totall 
wend 
t:nd If 
It tec•l3 Then 

line (198,1)-(318,90),o,bf 
put (198,l),aitl 
Call pararec(c:!) 
tec•27 
exit Sub 

End If 

If tec•2 Then 
tec•o 
while tec<>2 and tec<>lO and tec:<>l3 and tec<>27 



put (198,l),mitt 
exit Sub 

End If 

Wand 
Locate 25,l:Print space$(39); 
LOcate 25,l:Print "Fl-AYUDA"; 
LOcat• 25,lO:Print"F5-REGLAS"¡ 
LOcate 25,20:Print"Fl0-ll!NU"; 
Locate 25,29:Print"F3-SALIR"; 

End Sub 
•--------- colcrpiz 

•----------Rutina que pasa los para .. tros de color, fondo y paleta 

Sub pinta (Cl,Pl) 

SllARED CF, PF 
CF•Cl 
PF~Pl 

End SUB 

•---------- Procedimiento para activar paleta 

sub paleta 

dim aiU(UOO) 
SHARED CF,PF 
9at (198,1)•(318,90),ait\ 
line (191,1)-(318,90),0,bf 
Line (191,1)-(318,90),3,B 
locate 25,l:print apace$(39); 
Locate 2,29: Print "Paleta O :• 
Locate 3,29: Print •1.- Vard•" 
Locate 4,29: Print •2.- Rojo• 
Locate 5,29: Print •3.- cate• 
Locate 7,29: Print •paleta 1 :• 
Locate 8,29: Print •1.- Azu/Ver• 
Locate 9,29: Print •2.- llagenta• 
Locate 10,29: Print "J.- Blanco• 
Locate 11,27: Print "Pal.Act.:• 
Locate 11,36: Input PAL 
line (198,1)-(318,90),0,bf 
put (198,l),mitt 
Call PINTA (CF,PAL) 

End Sub 

•---------- Procedimiento para activar color 

Sub colora 



llend 

If tecs2 Then 
tec=O 
while tec<>2 and tec<>lO and tec<>lJ and tec<>27 

Call Clacur1(209,26) 
Locate 5,31: Print •color" 
Call curaorl (209,50) 
Locate 8,31: Print "Paleta" 
Call teclado (tec) 

llend 
If tec•13 Then 

line (198,1)-(318,90),0,bf 
put (198,1),mitl 
Call PALETA 
tec•27 
exit Sub 

End If 
End If 

If tec•27 or tec•lO Then 
line (198,1)-(318,90),0,bf 
put (198,1),mitt 
exit Sub 

End If 

End Sub 

Sub SUllMENU2 (LX,LY,TEC,CF,FON) 

dim •itt(l400) 
Locete 25,l:Print apace$(39); 
Loeet• 25,l:Print "Fl ------>AYUDA•; 
get (198,1)-(318,90),aitt 
line (191,1)-(318,90),0,bf 
line (198,1)-(318,90),3,b 
Loeete 2,27:Print "ICONOS"; 
Locete 4,27:Print "LETREROS"; 
Locate 6,27:Print "FONDO"; 
Locate 8,27:Print "COLOR/LAPIZ"; 
Locate 10,26:Print "ESC->Salir• ; 
Locet• 11,26:Print "FlO->Siguiente"; 
tec-0 
vhile tec<>lO OR TEC<>27 

Call Clecurl(200,50) 
Loeate 8,27:Print "COLOR/LAPIZ"; 
Call CURSOR! (200,2) 
Locate 2,27:Print "ICONOS"; 
Call TECLADO (TEC) 

If tec•l Then 
vhile tec•l 



wend 
era•e tota 1' 

wend 
End If 
I f tec•13 Then 

line (198,1)-(318,90),0,bf 
put (198,1),mitl 
Call colorpi z 
tec•:l7 
exit Sub 

End If 
End If 
If tec•27 or tec~10 Then 

line (191,1)-(318,90),0,bf 
put (191,1),mitt 
exit sub 

End If 
Wend 
Locate 25,l:Print space$(39); 
Locate 25,l:Print "Fl-AYUDA"; 
Locate 25,10:Print"F5-REGLAS"¡ 
Locate 2s,2o:Print•r10-KENU"; 
Loc11te 25,29:Print"F3-SALIR"¡ 

End sub 

Sub SUBllENU3 (TEC,NOM$) 

di• 11iU(1400) 
Locat• 25,l:Print •pace$(39)¡ 
Locate 25,l:Print "Fl ------> AYUDA •; 
gat (198,1)-(318,90),mitt 
lina (198,1)-(318,90),0,bf 
line (198,1)-(318,90),3,b 
Locat• 2,2&1Print "TRANSFORllACION"; 
Locata 4,27:Print "TRASLACION"¡ 
Locata 6,27:Print "ESCALACION"¡ 
Locat• 8,27:Print "ROTACION"; 
Locata 10,26:Print "ESC->Salir• ¡ 
Locate 11,26:Print "FlO->Si911iente•¡ 

tec;O 
wbila tec<>lO OR TEC<>27 

Call Cl•curl(200,50) 
Locate 8,27:Print "ROTACION"¡ 
C.11 cursorl(200,1B) 
Locat• 4,27:Print "TRASLACION"; 
Call teclado (tec) 
If tec•l Then 
wbil• tec•l 

di• totalt(BOOl) 
get (0,0)-(319,199),totall 
ven•14 



put (198,1),ilum' 
xl=lx: x2=ly: pl•lx: p2=ly 
colpar•point(lx,ly) 
Call borrado (lx,ly,colpar,fon,cont) 
Call rellena (xl,x2,colim,ton,cont) 
Call confirmaJ (res$) 
If res$• "s" or res$c"S" Then 

a•ll 
vrite #l,pl,p2,colim,a 
vrite #l,pl,p2,colim,cont 
close #1 
Cla 
Call dibujal (n011$) 
line (0,0)-(319,119),J,B 
cloae #1 
open •a•,11,nom$ 

ElH 
Line (0,0)-(319,189),0,BP 
put (O, O) ,ICARt 

End It 
End Sub 

sub SUBNENU4 (TEC,LX,LY,FON,noa$,BAN) 

dia aitt (1400) 
Loc:ate 25,l:Print apace$(39); 
Locate 25,l:Print •r1 ------>AYUDA•; 
qet (198,1)-(311,90),aitt 
lin• (198,1)-(318,90),0,bt 
lin• (198,1)-(318,90),3,b 
Locate 2,27:Print "RILLElfAR•; 
Locate 4,27:Print "GUARDAR"; 
Locate 6,27:Print "BORJIADO/DII"; 
Locate l0,26:Print •zsc->Salir• ; 
Locate ll,26:Print •r10->Siquiente•; 
tac-O 
Vhile tec<>lO OR TEC<>27 

call c1acur1c200,34) 
Locate 6,27:Print "BORRADO/DIB"; 
Call CURSORl (200,2) 
Locate 2,27:Print "RELLENAR"; 
Call TECLADO (TEC) 

If tec-1 Then 
vhile tac-1 

dim totalt(8001) 
qet (0,0)-(319,199),totalt 
ven•l7 
Call consulta (ven) 
screen l 
put (O,O) ,totalt 
Call tec:lado(tec) 
vhile tec<>l and tac <>2 and tec<>lJ and tec<>27 and tec<>lO 

Call teclado (tac) 



dim totaH (8001) 
9et (0,0)-(319,199),totall 
ven=l9 
Call consulta (ven) 
ecr••n 1 
put (O,O) ,totall 
Call teclado(tec) 
whil• tec<>l and tec <>2 and tec<>l3 and tec<>27 and tec<>lO 

Call teclado (tec) 
llend 
eraee totall 

ll•nd 
lnd If 
If tec•13 Then 

line (198,1)-(318,90),0,bf 
put (198, 1) ,•it\ 
Call ABORTAR(N011$,IWI) 
TIC•27 
exit sub 

End If 

End If 

If tec~21 or tec=lO Then 
line (198,1)-(318,90),0,bf 
put (191,1) ,aiU 
exit Sub 

lnd If 
llend 
Loéate 25,l:Print space$(39); 
Locat• 25,l:Print •r1-AYUDA"; 
Locate 25, 1o:Print•r5-RIGLAS"; 
Locat• 25,20:Print"F10-MENU"; 
Locate 25,29:Print"F3-SALIR"; 

End Sub 

Sub SUllMENUl (FIJOl(l),TEC,LX,LY,CF) 

di• •iU(UOO) 
Locata 25,l:Print space$(39); 
Locate 25,l:Print "Fl ------> AYUDA "; 
99t (191,1)-(318,90),ait• 
line (198,1)-(318,90),0,bf 
lina (198,1)-(318,90),3,b 
Locate 2, 27 Print "LAPIZ l"; 
Locate 4,27 Print "LAPIZ 2•; 
Locate 6,27 Print "GOllA i•; 
Locate 8,27 Print "GOMA 2•; 
Locet• 10,26 Print "ESC->Salir• 



Locate 6,20:Input 0M$ 
nom$ •left$(om$,8)+•.DIB" 
dibpar$="dibpar.dib• 
Open •o•,11,dibpar$ 
Close U 
open •0 11 ,11,"123t5.dib" 
cloae 11 
naae "12345.dib" as om$+0 .dib" 
kill oa$+• .dib" 
open "o",#1,nom$ 
Cls 
lin• (0,0)-(319,189),2,b 
Call HOJA(FI30•(),nom$,BAll) 

End Sub 

'---RUTINA PARA MODIFICAR UN DIBUJO 

Sub modiv (FI30•(l)) 

acreen 2 
PILES ••.DIBº 
line (0,169)-(620,199),0,b! 
line (0,169)-(620,199),3,bf 
line (0,0)-(620,199),3,b 
Locate 21,lO:Input "De•••• Modificar Alquno de Lo• Dibujos Presentad 
vhile res$<>"•" and res$<>"S" and res$<>"n" and res$<>"N" 

Locate 21,1: Print SPACE$(78) 
line (0,0)-(620,199),3,b 
Locate 21,1o:Input "De•••• Modificar Alguno de Los Dibujo• Present 

ll•nd 
If R!SS••s• OR RES$••s• Then 
Locate 23,lO:Input "Noabre sin extenaion -->";om$ 
N011$•Llf'T$(0H$,8)•".DIB" 
Screen 1 
dlbpllr$•"dibpar.dib• 
Open •o•,12,dibpar$ 
Open "I",ll,NOM$ 
h'hile NOT EOF(l) 

Input #1,X,Y,COL,BRG 
If BRG=8 Then 

Nrite #2,X,Y,COL,BRG 
Input #l,X$,Y,COL,BRG 
llrite l2,X$,Y,COL,BRG 

El se 
llrite 12,X,Y,COL,BRG 

End If 
Nend 
Close #1,12 
call dibujal(NOM$) 
Open "A",#l,NOM$ 
line (0,0)-(319,189),2,b 
Call HOJA (FIJO\(),NOK$,BAN) 



End If 
Bnd Sub 

Sub CURSOR (FIJ0,(1)) 

DIM ncAl(l,8),FI2t(lO),FI3t(10) 
Get (0,0)-(7,7),FI3\ 
DillCUR : 
DATA 1,1,1,1,l,O,O,O 
DATA 1,1,1,1,0,0,0,0 
DATA 1,1,1,1,0,0,0,0 
DATA 1,1,1,1,1,0,0,0 
DATA 1,0, 0, 1, 1,1,0,0 
DATA 0,0,0,0,1,1,1,0 
DATA 0,0,0,0,0,1,1,1 
DATA 0,0,0,o,o,o,1,o 

Reatore DlBCUR 
For Y•O TO 7 

For X•O TO 1 
Read FMAl(X,Y) 
P••t(X,Y),FMAl(X,Y) 

Next X 
Nert Y 
Get (0,0)-(7,7),fI2t 

For l•O TO 10 
FIJOt(I)•FI2t(I) 

Next I 
PtJT (O, O), FI3' 

Ene! StlB 

'--------··Pr09raaa principal 
can porrlent 

11 on error 9oto o 
OH ERROR GOTO MENSAJE 

Screen l 
TZC-0 

llENSAJE: 
errorli=err 
If errorl=S3 or errorl=55 ar errorl*76 Then 

Elae 

Cls 
Locate 10,lS:Print"UUUt ARCHIVO NO ENCONTRADO ....... "; 
Locate 24,S :Print"Cllalquier tecla para seguir •••••• "; 
ticti$•Input$(1) 
resUllle 1 

If errorl•75 Then 
Cle 
Locate 10,lS:Print•••••••• ARCHIVO YA EXISTENTE •••••••• " 
Locate 24,S :J>rint•cualquier tecla para seguir ••••••• "; 



ficti$=Input$(l) 
reauae 1 

End If 
Encl If 

'l: ox-varptr(err) 
'pok• ox,o 
'errorl•O 
inx-110: iny•lOO 

Encl 

Call poaicion(iny,inx) 
DDI FIJOt(lO) 
Call CURSOR (PIJOt()) 
llbil• opcion<>500 

Call porrap 
C&ll .. nuprin (FIJOt(),OPClON,tec) 

Wencl 
clo•• 110 



'---------- Procedimiento para detectar teclas que tienen una funcion 
'---------- en nueatro editor 

sub teclado (a) 

LOCAL TECLA$ 
A•O 
llHIL! TECLA$•"" 

TmCLA$•IllJ:EY$ 
WlllD 

Ir Llll(TICLA$)•2 AND ASC(RIGllT$(TECLA$,l))•77 THEll :a•6 'CURSOR HACIA 
Ir LDl(TICLA$)•2 AHD ASC(RIGHT$(TECLAS,l))=72 TllEll :a=S 'CURSOR HACIA 
IF L!ll(T!CLA$)•2 AllD ASC(ltIGllT$(TECLA$,l))•60 THDI :a•2 'CURSOll HACIA 
IF Ll!ll(TECLA$)•2 AJlll ASC(RIGllT$(TECU.$,l))=75 THEN :a•4 'CURSOR HACIA 

Ir Llll(TECLAS)•J AllD ASC(RIGllT$(TICLA$,l))=7l 'l'llDI :a•7 'HOH 
Ir L!ll('1'9Cl.\S)•2 AllD ASC(RIGlft'$(T!C'LA$,l))•73 Tll!ll :a=9 '1'9 Up 
rr Llli(T!CLAS)•2 Alll> ASC(RIGHT$(TECLA$,l))=8l '111111 :a•J '1'9 Dn 
IF LEll(T&CLA$)•2 AND ASC(RIGHT$(TBCJ..11$,l))•79 Tlll!ll :a•ll 'End 
IF ASC(RIGHT$(TECLA$,l))•43 'l'HEll :a•l2 'SIGNO+ 
IF ASC(RIGllT$(TICLA$,l))•45 Tll!ll :a•lS 'SIGNO -

IP ASC(RIGHT$(TECLA$,l))•l3 THEN :a•l3 'RETURN, COllFIRl'.AR 
IF ASC(RIGBT$(T!CLA$,l))•27 THEN :a•27 'ESC , MDlll ANTERIOR 
IF LEN(T!CLA$)•2 ANO ASC(RIGHT$(TECLA$,l))=59 'l'llEN :a•l 'Fl , AYUDA 
Ir LEM(T!CLA$)•2 ""º ASC(RIGHT$(TECU.$,1))=6l 'l'llEN :a•JJ 'FJ ' SALIR 
IF Llll(T!CLA.$)•2 ANO ASC(RIGHT$(TECLA$,l))•63 THEll :a•5 •rs ' llBGL!TAS 
IF L!ll(TECLAS)•2 ANO ASC(RIGHT$(TECLA$,l))=68 THEN :A=lO'FlO, llENUS 
IF A•O TH!N 

A•O 
ELS! 

B-A 
END IF 

end sub 



aub dibujal(br9$) 

OPEN "I",#1,8~$ 
JHG•O: GHJ•O 
WHILE NOT EOF (1) 

INPUT #1,X,Y,COL,BR: XB=X:YB=Y 

IF BR•O OR BR•l THEN 
IP BR•l AHD JHG-0 THEN 

GHJ•O 
INPUT #1,X,Y,COL,BR 
IF EOF(l) TllEN 

CL<IS! #1 
EXIT LOOP 
PllIMT • ARCHIVO FINAL" 

lllD IF 
IF BR•O THEN 

LIME (XB,YB)-(X,Y),COL 
ELSB 

LINI (XB, YB)-(X, Y) ,COL 
XB=X: YB•Y: XP•X: YP=Y 
JHG-1 

END IP 
ELSI 

IF BR=l AHD JHG-1 Tll!N 
LINl(XP,YP)-(X,Y),COL 
XP•X: YP.Y 

EHD IF 
IF BR•O AHD JHG-1 TllEN 

JHG-0 
ELSE 

IF BR•O ANO JHG-0 THEN 
IF GHJ=O TllEN 

INPUT 11,X,Y,COL,BR 
IF EOF(l) THEN 

CLOSE 11 
EXIT LOOP 

IND IF 
LIME (XB,YB)-(X,Y),COL 
XP.X: YP.Y: GHJ•l 

ELSE 
IF XP•X ANO YP.Y THEN 

GHJ•O 
ELSE 

LINE (XP,YP)-(X,Y),COL 
XP.X: YP.Y 

ENO IF 
ENO IF 

END IF 
END IF 

END IF 
!NO IF 



IF BR•4 THEN 
Xl=X:Yl•Y 
INPUT 11,X,Y,COL,BR 
IF BR•4 THEH 

LINE (Xl,Yl)-(X,Y),COL,B 
END IF 

END IF 

IF BR•S THEN 
XC-X:YC•Y 
INPUT ll,X,Y,RAD,BR: R=RAD 
IF BR•5 THEH 

CIRCLE (XC,YC),R,COL 
EHD IF 

END IF 

IF BR-6 THIN 
XlaX:Yl•Y 
INPUT 11,X,Y,COL,BR 
IF BR•6 THDI 

X2•X:Y2•Y 
INPUT #1,X,Y,COL,BR 
IF BR•6 THEN 

LINE (Xl,Yl)•(X2,Y2),COL 
LINE (X2,Y2)·(X,Y),COL 
LIN! (X,Y)·(Xl,Yl),COL 

END IF 
END IF 

DID IF 

IF BR•7 TH!N 
Xl•X:Yl•Y 
INPUT 11,X,Y,COL,BR 
IF 8Ra7 THDI 

LINE (Xl,Yl)-(X,Y),COL 
lllD IF 

DIO IF 

IF BR•B Tlllll 
X21•X:Y28•Y:COL28-COL 
INPUT l1,X$,Y,COL,BR 
CALL DIBL!TRA(X$,COL2B,X28,Y28,BR) 

DID IF 

IF BR=9 TREN 
X28•X:Y28aY:COL28•COL 
INPUT l1,X$,Y,COL,BR 
CALL DIBLITRA(X$,COL2B,X28,Y28,BR) 

END IF 

IF BR•ll TREN 
IWPUT 11,X,Y,COL,CONT 
PAINT (X, Y) ,COL,CONT 

DIO IF 



IF EOF(l) THEN 
CIDSE 11 
EXIT I.DOP 

END IF 
wend 
CLOSE ll 
end sub 

SUB DIBLETllA(Q$,COL,XTRI,YTRI,BR) 
DIN LTS(40),BI$(40) 
AL$••ABCDEFGHIJKIMNIOPQRSTTJVWXYZ,. 1234567890" 

GRANDE: 
data u7 e3 rl f3 d7 bu5 16 br6 bd5 BR3 •a 
data brl bul U9 r6 F1 D3 Gl NL5 F1 D3 Gl L6 brlO • b 
data bRl BUl ua El R5 Fl Dl BD5 D2 Gl L6 BRlO • e 
data U9 El R4 F2 D6 G2 LS BRlO 'd 
data U5 HR5 U5 R6 8010 L6 BRI •e 
data U5 HR4 U5 R5 BLll BDlO brl2 'f 
data br2 BUl UB El R5 bdlO nl5 brl ndl U3 BUl 13 BR5 BD4 '9 
data BRl NUlO BUS R7 NU5 D5 BR2 'h 
data 8010 R4 NDlO R4 BDlO L8 BRlO 'i 
data BUl NU2 Fl RS El U9 BDlO BR3 'j 
data U5 NU5 Rl NE5 HF5 BF5 BR3 'k 
data HUlO R7 02 BD2 BR2 'l 
data UlO F3 Rl E3 DlO BR3 'm 
data 010 F8 ND2 01 8010 BR2 •n 
data brl U6 Rl F4 rl nd2 04 bu2 el hl 15 hl bdll brB 'I 
data brl BUl 08 11 r4 Pl D8 Gl L4 brB 'o 
data U9 El R5 Pl D3 Gl L5 bd5 brl •p 
data brl BUl ue !l R4 Fl 08 Gl NL4 HH2 R3 br2 'q 
data U9 !1 R5 Pl 03 Gl L3 NL2 Dl.P4 brJ •r 
data 801 Dl R5 El U3 Hl L5 Hl U3 El R5 Dl br2 bd9 BRl 's 
data BR4 UlO NR4 llL4 br5 bdlO • t 
data 801 NU9 Fl RS El 09 bdlO brJ •u 
DATA BU10 D7 FJ RJ E3 U7 BRl 8010 BRl 'v 
data BRl HU10 13 Rl FJ 801 U9 bd10 brJ •w 
DATA BRl 13 U3 H4 BR7 G4 DJ P3 BRJ 'X 
data BR5 U5 NE5 NHS bd5 br7 •y 
data BRl llRB 01 EB Ul LB brll bd9 •z 

'z-==-=•>aiqnos de puntuacion 

DATA BEl Dl G2 E2 BR2,Ul 01 BR2,BR4 

'-·------> nuaeroa data brl r4 nrJ u9 11 92 bd7 br8 
data brl nr7 e6 u2 hl 14 91 dl br9 bd7 
data brl r5 el u4 nl3 uJ hl 15 br8 bd9 
data bra 1.19 bl6 d4 fl r5 brJ bd4 
data br2 rs el 1.12 hl 15 hl u3 el r5 br2 bd9 
data brJ rs el 1.13 nl6 bu4 hl 15 91 dB brlO 

'l 
'2 
'3 
'4 
•s 
'6 



data br6 ue hl 15 bd9 brlO 
dat. brl r5 el u3 nl6 u4 hl 15 91 d7 brlO 8Dl 
data br7 ue hl 15 91 d3 fl r5 br5 bd4 
data BUl U7 El r4 Fl D7 Gl L4 ne4 br7 

PEQUI: 

'7 
•e 
•9 
•o 

DATA Ul Rl U2 El Fl 02 L2 RJ Dl 8R2,U4 R2 Fl Gl Ll Rl Fl Gl L2 8R5 
DATA BUl U2 El R2 Fl 8D2 Gl L2 8R5,U4 R2 Fl D2 Gl L2 8R5 
DATA U4 RJ LJ D2 R2 L2 D2 RJ 8R2,U4 RJ LJ D2 R2 8D2 BRJ 
DATA 8Ul U2 11 R2 8D2 Ll Rl Fl Gl L2 8R5,U4 D2 R4 U2 04 BR2 
DATA U4 D4 BR2,BU1 Fl Rl E2 U2 804 8R2,U4 D2 R2 E2 G2 F2 8R2 
DATA U4 D4 R4 BR2 
DATA U4 F2 12 D4 BR2,U4 F4 U4 D4 BR2,U2 Rl F2 Rl U2 8U2 BLl L2 BD4 BR5 
DATA BUl U2 11 R2 Fl D2 Gl L2 BR5,U4 R3 Fl Gl LJ D2 8R6 
DATA BUl U2 11 R2 Fl Dl Gl Fl 8L2 Ll BR5,U4 RJ Fl Gl L3 R3 Dl Fl BR2 
DATA RJ 11 Hl L2 Hl 11 RJ BD4 BR2,BU4 R4 L2 04 BR4,BU1 UJ BR4 03 Gl L2 
DATA BUl Ul BR4 Dl Gl Dl Gl Hl Ul BD2 8R5,BU1 UJ BR4 D3 Gl L2 El Ul 802 
DATA 14 BL4 F4 BR2,BU4 F2 12 G2 02 BR4, BU4 R4 G4 R4 BR2 
DATA 811 Dl G2 12 BR2,Ul 01 BR2,BR4 
DATA BRl U4 D4 BR2,U2 BU2 R2 02 L2 D2 R2 BR2,R2 U4 L2 R2 D2 Ll Rl 02 BR 
DATA BUl UJ BR2 DJ L2 R2 Dl BR2,BU2 U2 R2 802 L2 R2 D2 L2 BR4 
DATA U4 R2 L2 02 R2 02 L2 8R4,BU4 R2 Dl Gl 02 BRJ,U4 R2 04 L2 U2 R2 02 
DATA R2 U4 L2 02 R2 D2 BR2,U4 R2 04 L2 BR4 

IF brs8 THEN 
RESTORI 9rande 
FOR JI•l TO LE!l(AL$):READ LT$(JI) :NEXT JI 

ELSE 
RISTORI peque 
for i•l to len(al$):read bi$(i):next i 

END Ir 

OZ$•STR$ (COL) 
CL$-OZ$ 

LOCATE 25, 1: PRINT strING$ (J 7, " ") ; 
PSIT(XTRI,YTRI),COL 

IF BR•8 THEN 
FOR I•l TO LEN(Q$) 

K•IKSTR(AL$,HID$(Q$,l,1)):DRAW •c•+cL$+"BR2" 
DRAW (LTS (K)) 

NEXT l 
PRESET (XTRI,YTRI),O 

ELSE 
FOR I•l TO LEll(Q$) 

K•INSTR(AL$,HID$(Q$,l,l)):DRAW "C"+CL$+"BR2" 
DRAW (bi$ (K)) 

NEXT I 
PRESIT (XTRI,YTRI),O 

END IF 

END SUB 



'---------- Dibuja y depura la escritura de lapizl, en pantalla y en are 

SUB lapizl (FIJOl(l),LX,LY,CF) 

FLAG•O ' ---------- Bandera para la lectura de DIAGONALES 
col•J:igg•l 
diraux•O 
DIN F2t(10) 

'GET (0,0)-(S,8),F2t 
FOR I•O TO 10 

F2t(I)•FIJOt(I) 
NDT I 
put (ly, lx), f2t 
line (0,0)-(319,189),2,b 
TEC-0 
brg•lO 
abc•l 
llHILI TEC<>27 

locate 25,1 :print • 
locate 25,l :print "E•c --->Para salir•; 
locate 25,29:print ly;lx; 

CALL TECLADO (TEC) 
IF TEC•12 THEN 

BRG•lO 
CALL TECLADO (TEC) 

END IP 
IF TIC•lS THEN 

BRG-1 
CALL TECLADO (TEC) 

END IP 

IF TEC-8 THEN 
CALL LIMITES (LX,LY) 
dir-8 
if abc•l then 

PUT(Ly,Lx),F2t 
abc•2 

•l•• PUT(Ly,Lx) ,F2' 
yl•ly:xl=lx 
line(Yl,Xl)-(Y,X),cf 

end if 
y•ly:xslx 
if diraux=dir then 

'1"11 
elM 

diraux•dir 
vrite 11,y,x,cf,IGG 

ene:! if 
lx•lx-brg 
CALL LIMITES (LX,LY) 
put(ly,lx) ,!2' 



yl•ly:xl=lx 
line(Yl,Xl)-(Y,~),cf 
call posicion(xl,yl) 

END IF 
IF TEC=2 THEN 

CALL LIMITES (LX,LY) 
dir=2 
if abc=l then 

PUT(Ly,Lx) ,F2t 
abc•2 

el•• 
PUT(Ly, Lx), F2t 
yl=ly:xl=lx 
line(Yl,Xl)-(Y,X),cf 

end i! 
y•ly:x=lx 
if diraux•dir then 

9•11 
el•• 

diraux•dir 
write #1,y,x,cf,IGG 

end if 
lx-lx+brg 
CALL LIMITES (LX,LY) 
put (ly, lx), t2' 
yl•ly:xl•lx 
line(y,x)-(y1,x1),cf 
call posicion(xl,yl) 

EllD IF 
IF TEC•6 THEN 

CALL LIMITES (LX,LY) 
dir•6 
ir abc•l then 

PUT(Ly,Lx),F2' 
abc•2 

else 
PIJT(Ly,Lx) ,F2t 
yl~ly:xl•lX 
lina(Yl,Xl)-(Y,X),cf 

end if 
y-ly:x=lx 
if diraux=dir then 

q=m 
else 

diraux•dir 
write #1,y,x,cf,IGG 

end if 
ly•ly+brq 
CALL LIMITES (LX,LY) 
put (ly,lx),f2\ 
yl•ly:xl=lx 
line(y,x)-(yl,xl),cf 
call posicion(xl,yl) 

END IF 
IF TEC=4 THEN 



CALL LIMITES (LX,LY) 
dir•4 
if abc•l th•n 

PUT(Ly,Lx) ,F2t 
abc=2 

elae 
PUT(Ly,LX),F2t 
yl•ly:xl•lx 
line(Yl,Xl)-(Y,X),cf 

end if 
y=ly:x=lx 
if diraux•dir then 

9-
el H 

dirauxadir 
vrit• #1,y,x,cf,IGG 

end if 
LY•LY•br9 
CALL LIMITES (LX,LY) 
put (ly,lx) ,f2t 
yl•ly:xl•lx 
line(y,x)-(yl,xl),cf 
call po•icion(xl,yl) 

EllD IF 
IF TEC•9 THEll 

CALL LIKDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC) 
dir-9 
if atx:-1 then 

PUT(Ly,Lx),F2t 
•bc•2 

el•• 
PUT(Ly,Lx) ,F2' 
)'l•ly:xl•lX 
line(Yl,Xl)·(Y,X),cf 

end if 
y•ly:x•lx 
if diraux•dir then 
~ 

elaa 
dirauxadir: FLAC-O 
vrite #1,y,x,cf ,IGG 

end if 
IF FLAG=O then 

lx-lx-brg:ly•ly+brg 
CALL LillDIAG (LX,LY ,FLAG,BRG,TEC) 

END IF 
put (ly,lx) ,f2' 
yl•ly:xl•lx 
line(y,x)-(yl,xl),cf 
call posicion(xl,yl) 

END IF 
IF TEC•7 THEN 

CALL LIKDIAG (LX,LY,FLAG,llRG,TEC) 
dir-7 
i f atx:-1 th•n 



PUT(Ly,Lx) ,F2% 
abc•2 

else 
PUT(Ly,Lx) ,F2t 
yl•ly:xl=lx 
line(Yl,Xl)-(Y,X),cf 

end if 
y=ly:x•lx 
if diraux=dir then 

9-
elH 

diraux•dir: FLAG•O 
vrita 11,y,x,cf,IGG 

end if 
IF FLAG•O then 

lx•lx-br9:ly•ly-brq 
CALL LIMDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC) 

EllD IF 
put (ly, lx), f2l 
yl•ly:xl•lx 
line(y,x)-(yl,xl),cf 
call posicion (xl,yl) 

end if 
IF TEC•ll THEN 

CALL LIMDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC) 
dir•ll 
if abc•l then 

PUT(Ly,Lx) ,F2\ 
abc•2 

else 
PUT(Ly,Lx) ,F2l 
yl•ly:xl•lX 
line(Yl,Xl)-(Y,X),cf 

end if 
y•ly:x•lx 
if diraux=dir then 

9• 
else 

diraux•dir: FL.\G-0 
vrite 11,y,x,cf,IGG 

end if 
IF FLAG=O then 

LX=LX+brq:LY=LY-brq 
CALL LIMDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC) 

lllD IF 
PUT (LY,LX),F2l 
yl•ly:xl•lx 
line(y,x)-(yl,xl),cf 
Cllll poeicion (xl,yl) 

EllD IF 
IF TEC•J TllEN 

CALL LIMDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC) 
dir-J 
if abc•l then 

POT(Ly,Lx) ,F2l 



abc=2 
else 

PUT(Ly,Lx) ,F2t 
yl=ly:xl•lx 
line(Yl,Xl)-(Y,X),cf 

end if 
y=ly:x•lx 
if diraux•dir then 

9-. 
.1 .. 

diraux-dir: l'LAG•O 
vrit• 11,y,x,cf,IGG 

end if 
IF FLAG-O then 

LX•LX+br9:LY•LY+br9 
CALL LillDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC) 

END IF 
Pll'I' (LY,LX) ,F2t 
yl•ly:xl•lx 
line(y,x)-(yl,xl),cf 
call posicion(xl,yl) 

EHD IF 
if tec•27 then 

Put ( ly, lle), f2' 
if abcsl then 

pHt (ly,lx) ,O 
abc•2 

•18• 
yl•ly:xl•lx 
lin•(Yl,Xl)-(Y,X),cf 
P••t (ly,lx),cf 

end if 
y-ly:x-111 
vrite ll,y,x,cf ,i99 

•nd if 
WDID 

i9CJ-O 
y•ly:x•lx 

WllITE #1,y,X,cf ,IGG 
locate 25,l:print• •; 
t.OCATE 25,l:PRINTºFl-AYUDA F5-REGLAS FlO-MENU F3-SALIR •¡ 

END SUB 



aub Pararac(CF) 

dia aitl(l400),mar,(8001),comil(8001) 
;et (0,0)-(319,189),marl 
;et (198,1)-(318,90),mitl 
lin• (191,1)-(318,90),0,bf 
LINE (198,1)-(318,90),3,B 
locate 25,1:print apace$(39); 
locate 3,26:print•coloca al"; 
loe«t• 4,26:PRINT"CUrsor Donde"; 
locate 5,26:print •o.aeaa el 1er.•; 
locate 6,26: print •vertice del"; 
LOCATI 7,26:PRINT"Ractan;ulo•; 
locate 9,26:print•Pulsa una Tecla•; 
FICTI$•IllPUT$(l) 
line (198,1)-(318,90),0,bf 
PUT (191,1),MITt 
call regleta (af, ff) 
call r99borra (af,HRl,HC2,HR2,VC1,ff,VC2,VR2) 
call posicion (ft,a!) 
XPl-at:yPl=tf 
psat(xpl,ypl),c! 
LINE(198,1)-(318,90),0,BF 
PUT (198, 1) ,llITl 
line (198,1)-(318,90) ,O,bf 
LIME (198,1)-(318,90),3,B 
locata 3,26:print•coloca el"; 
locata 4,26:PRINT"cursor Donde"; 
loe«te 5,26:print "De•••• el 2do.•; 
locate 6,26: print •vertice del•; 
LOCATE 7,26:PRIN'l'"Ractanqulo•; 
locate 9,26:print•Pulsa una Tecla"; 
FICTIS•IllPUT$(l) 
lin• (191,1)-(318,90),0,b! 
PUT (191,1),NITl 
call r99leta(at,ff) 
call recJborra (af,HR1,HC2,HR2,VCl,ff,VC2,VR2) 
call posicion (ff,at) 
xP2 .. r:yP2•ff 
LINE(198,l)-(3l8,90) ,O,BF 
PUT (198,l),MITl 
lin• (xpl,ypl)-(xp2,yp2) ,3,b 
;et (0,0)-(319,189),coait 
locate 25,l:print space$(39); 
locate 25,l:print "Pulsa Cualquier Tecla "; 
e«ll tsclado (tec) 
loe«ts 25,l:print space$(39); 
call acepta (r$) 
if r$•"a• or r$= 11 S" then 

lin• (O,o)-(319,189),0,bf 
put (O,O) ,coait 
call archivo (xpl,ypl,cf ,4) 
call archivo (xp2,yp2,c!,4) 



.... if 
if rs-•n• or r$••N• then 

lln• (0,0)•(319,119),0,bf 
put (O,O) ,aart 

end 1f 

end aub 



sub conftr.. (rea$) 

di• •iU (1400) 
9et (198,1)-(311,90),ait' 
line (191,1)-(311,90),0,bf 
line (198,1)-(311,90),3,b 
locat.e 3,27: print •A e• p t a a• 
locate 5,26: print "Tran•forwiacion• 
locat• 7,JO: print •cs/K))• 
locate 9,27: input rH$ 
vhil• re11$<>•11• and res$<>•s• and ree$<>•n• and r••$<>ºN" 

locate 9,27: print • • 
locat• 9,27: input re•$ 

vend 

end •l&b 

•---------- Procediaiento de TRASLllClON 

SUB TRASLACION(br9$,PAJ1$,laicrap$,atser$) 

da DYllAIUC VSC'l'Oll(l, 31,ftAS(J' 3) ,vecpar(l,3) ,llIT' (1400) 
GB'I' (111,1)-(311,90),llIT• 
LlD(lH,1)-(311,90) ,O,IF 
LINl(ltl,1)-(311,90),2,I 

' ----- in1111rtar parte que flllta 
locate 2,21:print•co1oca•; 
locate J,211Nilft'•e1 Cllrsor•; 
1ocate t,2'1print•Dollde o...u•; 
1ocate 5,Ha print•la llares 11•1 
1ocate 6,26:JIRI11'l'•v11,P11ra•; 
1ocate 7,261print•'Pr .. lacion•; 
1oc:ate t,21:print•Pll1H 111111 tecla•; 
nent-Dll'O'ft < 11 
line (191,1)-(311,90),0,bf 
PUT (191, 1) ,llITt 
call r .. leta(af,ffl 
e&ll fttllerra (af,Bl,IC2,11112,YC1,ff,VC2,VR2) 
call po11icion (ff,af) 
-1-at:ayl•ff 
peet (9111,•Yl),3 
LJlll(ltl,1)-(311,90),0,IF 
PU'l' (191,1),llIT' 

·----------------------------LI .. (191,1)-(311,90),0,IF 
LI .. (191,1)-(318,90),2,9 

' ----- iMertar parte 41111 falta 
1acete 2, 211trint•ee1oca• 1 
locate 3,26:JIRIJIT•e1 c:ureor•; 
locate t,21:print•1>onda De•••••1 



locate 5,26: print"la Marca 12"; 
locate 6,26:PRINT"VID,Para"; 
locate 7, 26 :print"Traalacion"; 
locate 9,26:print"Pulaa una tecla"; 
FICTI$•INPUT$(1) 
lin• (198,1)-(318,90),0,bf 
PUT (198,1),MITl 
call regleta(af,ff) 
call regborra (af,HR1,HC2,HR2,VC1,ff,VC2,VR2) 
call poaicion (ff,af) 
llXZ•af n1y2•ff 
LIHE(l91,1)-(318,90),0,BF 
PIJT (191,1),MITl 
lin• (llX1,•Yl)-(llX2,my2),J,b 
laicrapS••laicrap.dib" 
ataerS••ataer.dib" 
opan •i•,11,brgS 
opan •o•,12,laicrap$ 
open •o•,IJ,ataer$ 
contador•l 
While not eof(l) 

input 11,x,y,a,b 
if x•>llXl and X<"llX2 and y> ... yl and y< .. y2 then 

if contador•l then 
dx•x:dy•y 
writ• 12,x,y,a,b 
if ba5 then 

input 11,Xl,yl,coll,algol 
writ• 12,x1,y1,coll,al901 

end if 
if b-8 then 

input l1,xl$,y1,coll,alqol 
write 12,x1$,y1,col1,al901 

end if 
if b-9 then 

input ll,Xl$,yl,coll,al901 
write IZ,xl$,y1,col1,al901 

end if 

contador=2 
•l•• write 12,x,y,a,b 

if b=S then 
input 11,Xl,yl,coll,alqol 
write 12,xl,yl,coll,algol 

end if 
if b-8 then 

input 11,x1$,y1,col1,a1901 
writ• 12,Xl$,yl,coll,algol 

end if 
if b=9 then 

input ll,xl$,y1,col1,alqol 
write 12,x1$,yl,coll,al901 

end if 
end if 



eUe 
vrite 13,x,y,a,b 
if b-5 then 

input 11,x1,y1,coll,algo1 
write 13,xl,yl,coll,algol 

end if 
if t>-8 then 

end if 

input ll,xl$,yl,coll,algol 
write l3,Xl$,yl,coll,algol 

if b-9 then 

end if 
end if 

vend 
cloee #1,12,#J 

input ll,xl$,yl,coll,algol 
write l3,xl$,yl,coll,algol 

open •1•,11,•1111CRAP.Dl8" 
input 11,x,y 
ejexa x:nejex •ejex/8 
ejey- y:nejey -ejey/8 
locete 1,nejex:print •y1•; 
locate nejey,39:print •x1•; 
line(O,ejey)•(319,ejey),2 
line(ejex,O)·(ejex,189),2 
GET (198,1)•(318,90),MIT\ 

cloee #1 
• ----- ineertar parte que falte 
LINE(198,1)•(318,90),0,BF 
LINE(198,1)•(3l8,90),2,B 
locate 3,26:print•coloca• 
loc•t• 4,26:PRillT"CUrsor en el" 
locate 5,26:print•P1Ulto Donde•; 
locate 6,26:print•oeseae/Nuevo•; 
x.oc:ATI 7,26:PRIMT"Origen de la"; 
x.oc:ATI 9,26:PRillT"Treelacion"; 
x.oc:ATI ll,26:PRlllT"Pulsa una tecla"; 
F1CTI$~IKPUT$(1) 
line (198,1)-(318,90),0,bf 
put (198,1),ait\ 
csll reglete(af,ff) 
call regborra (af,HRl,HC2,HR2,VC1,ff,VC2,VR2) 
call posicion (ff,af) 
tx-.f-x:tY-ff·y 
ejext•af:nejext• ejext/8 
ejeyt•ff:nejeyt= ejeyt/8 
locate 1,nejext:print •y2•; 
locat• nejeyt,39:print •x2•; 
line(O,ejeyt)-(319,ejeyt) ,2 
line(ejext,O)•(ejext,189),2 
GET (198,1)•(318,90),MlT\ 
LINE(l98,1)·(318,90),0,BF 
PU'l' (198,1),KIT\ 
trae(1,1)•1 
tra•(l,2)•0 



tars(l,3)•0 
tras(2,l)=O 
traa(2,2)=1 
tras(2,3)=0 
tra&(J,l)•tx 
tras(J,2)•ty 
traa(J, J) •l 

locate 25,l:print space$(39)¡ 
locate 25,l:print•Espere un momento realizando calculos 11

; 

'--------------------------------------comienzan calcules de Tarslacion 
open •1•,11,•LAICRAP.dIB" 
par$•"PARCIAL.DIB" 
open •o•,12,par$ 
Whil• not eof(l) 

input 11,x,y,col,algo 
ejext•x: ej eyt•y 
vector(l,l)=x 
vector(l,2)=y 
vector(l,J)=l 
for i•l to 1 

for j•l to 3 
for k•l to 3 

par=(vector(i,k)•tras(k,j))•par 
next k 
vecpar ( i, j) =par 
par•O 

next j 
next i 
xl=vecpar(l,l) 
yl•vecpar(l,2) 
coll-col 
al9ol•al90 
vrit• 12,x1,y1,coll,al9ol 
if al901•5 then 

input 11,xl,yl,coll,alqol 
vrit• 12,x1,y1,co11,al901 

end it 
it al9ol'*B then 

input ll,xl$,y1,coll,al901 
vrite l2,x1$,yl,coll,al901 

end if 
if alqol=9 then 

input 11,x1$,yl,col1,al901 
vrite l2,x1$,yl,coll,al9ol 

end if 

vend 
cloae 11,12 
locate 25,l:print space$(39); 

'---------------------------------------Terainan calculo& de traslacion 

LINE(l98,l)-(318,90),0,BF 
LINE (0,0)-(319,189),2,B 



call dibujal (brg$) 
~.ALL DIBUJAl(par$) 
erase VECTOR,TRAS,vecpar,MIT\ 
end sub 

•---------- Programa principal 
sub tras(brg$) 

CLOSE 11, #2, #3 
f$=brg$ 
locate 25,l:print space$(38); 
call traslacion(brg$,PAR$,laicrap$,atser$) 
CALL CONFIRICA(res$) 
ClO&e ll,12,IJ 
if rea$:s"•" cr res$=''S" then 

open •a•,11,atser$ 
open "i •, 12 ,par$ 
whil• not eof(2) 

input 12,x1,y1,coll,algo1 
if algo1sB then 

write 11,x1,y1,col1,algo1 
input l2,x1$,yl,coll,algol 
write 11,x1$,y1,coll,algo1 

else 
if algol=9 then 

write #1,x1,y1,col1,algo1 
input 12,xl$,yl,coll,algol 
write 11,x1$,y1,coll,algol 

else 
write #1,xl,yl,coll,algol 

end if 
end if 

wend 
'kill •parcial.dib" 
kill brg$ 
brg$=f$ 
clo•• 11,12 
n... atser$ as brg$ 
el• 
LINE(0,0)-(319,189),2,B 
call dibUjal (brg$) 
OPEN "A",#l,BRG$ 
LOCATE 25, 1: PRI!IT"Fl-AYUDA F5-REG!.AS flO-MENU FJ-SALIR"; 

else 
Clli 
LINE(0,0)-(319,189),2,B 
brg$=f$ 
call dibujal (brg$) 
open "a",ll,brg$ 
LOCATE 25,l:PRINT"Fl-AYUDA F5-REGLAS FlO-NENU F3-SALIR"; 

end if 

end sub 



'--------- Determina loa limites de las diagonale5 del cursor 
sub limdiag (lx1,lyl,fla9,brg,tec) 

IF BRGal THEN 
if lyl>•Jll th•n 

lyl•Jll: flag•l 
elsa 

if lyl<•l then 
lyl•l: fla9•1 

end if 
end if 

if lx1•>188 then 
lxl•188: flag•l 

•l•• 
if lxl<•l then 

lxl•l: flag~1 
end if 

end if 

ELS! 

if lyl>•Jll then 
it tec•9 th•n 

lxl•lyl+lxl-311 
lyl•Jll: fla9•l 

•nd if 
if tec•J then 

lxl•lxl-lyl+Jll 
lyl•Jll: fla9•l 

•nd if 
elH 

if lyl<•O then 
if tec•ll then 

lXl•lyl+lxl-1 
lyl•l: fla9•l 

end if 
if tec•7 then 

lxl•lxl-lyl+l 
lyl•l: flag•l 

end if 
•nd if 

end if 

if lx1=>189 then 
if tec•J then 

lyl•lyl-lxl+l88 
1Xl•l88:fla9•l 

end if 
if tec•ll then 

lyl•lxl+lyl-188 
lx1=188: fl•9•l 

end if 



•l•• 
if lxl<•O then 

if tec•9 then 
lylalxl+lyl-1 
lxl•l:tlag•l 

•nd it 
if tec•7 th•n 

lyl•ly1-1x1+1 
1X1•1: flag•l 

end if 
encl if 

end it 

BMD IF 
encl allb 
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CAPITULO V 

PRUEBAS Y PREOP!RACION 

OBJETIVO: Exponer lo• conociaientos y experiencias adquiridas a 

trav•• del desarrollo de los m()dulos del Sisteaa Editor d• 

GrAfica• y una ve1 terminado dar un ejemplo de aplicaci6n en una 

lecci6n par• ni~o• hipoactsicoa. 

CON RESPECTO AL SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS 

a) Archivos de alaacenaaiento y depuraci6n. 

b) Variables 9lobales y locales en el uso de 9r6ficos. 

e) Caal>io de cursor (vtrtice de un rectanqulo) a un gr6f ico 

(flecha). 

d) "*todo LIFO para el alaacenamiento de iaagenes. 

e) C6lculos de liaites pare regla• y cursor. 

f) calculo• en la• transfor11&ciones (traslacion, eacalaci6n y 

rotaci6n). 

9) Entrada d• parieetro• para los iconos (circulo&, trianqulos, 

rectaft9Uloa y linea•>· 

h) Pasos para 9enerar fuente de letras. 

i) Aportaciones de trabajar con librerias (prO<Jr ... ci6n 

estructurada). 
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CON RESPECTO A LA LECCION PARA NIÑOS HIPOACUSICOS 

a) La lecci6n se genera a travts de un lenquaje de programaci6n. 

b) Toda buena lecci6n educativa implica un buen quien pedagt;gico. 

c) Objetivo y deacripcien de la lecci6n para niños hipoac6sieos. 

d) Desarrollo de la elaboracien de un dibujo. 

e) Aportaciones del Siateaa Editor de Gr&f icas al desarrollar 

Siste .. a Educativos. 

COMENTARIOS Y SUGERENCIAS DEL SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS 

Al llevar a cabo la implementaci6n del siateaa Editor de Gr&ficas 

e ir probando cada uno de los m6duloa, aport6 una variedad de 

experiencia• que nos condujeron al conocimiento cada vez mejor 

del lenguaje TURBO BASIC. 

Referirnoa a las pruebas y preoperaci6n del sistema, implica que 

los m6duloa ya han sido probados individual y colectivamente. Las 

experiencia• expuestas en aste capitulo no pretenden ser un 

.. nual de instrucciones del TUrbo Basic, sino al contrario, 

mostrar las peque~a• dificultades que pueden tener en un futuro 

los usuarios de este lenquaje. A continuaci6n comentamos los 

punto• referidos a cada seccion. 
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CON RESPECTO AL SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS 

a) Archivos d• almacenamiento y depuración 

En un inicio el m6todo utilizado para guardar los dibujos 

generado• por el Sistema Editor de Gr4ficas, fut por medio de los 

siguiente• par4metros (ntlmeros): 

Primer n6mero .....•..• coordenada en el eje x. 

Segundo nemero .••.•... coordenada en el eje y. 

Tercer nemero ..•...••. color del pixel. 

cuarto nemero ....•..•. identificador de linea, icono o letra. 

Miamos que se iban guardando en un archivo secuencial cada que 

•Ufria un movimiento el cursor en incrementos de un pixel. Al 

revisar el archivo de datos generado encontramos que era 

demasiado espacio el que ocupaba este almacenamiento en disco. 

Como primer m6todo para optimizar el ct>digo se decidió que los 

incr ... ntos del cur•or fueran de 10 en cualquiera de las ocho 

direcciones, al revisar el archivo generado, encontramos que se 

reducia en un 25t en proaedio, con respecto a un muestreo de 

dibujos de incrementos de un pixel. 

CollO aegundo 116todo se hizo un an6lisis del contenido del archivo 

generado por el primero y encontramos que las coordenadas 

coincidlan en un eje siempre y cuando no se variara la dirección, 

esto nos lleve a almacenar sólo los extremos o vtrtices de las 

linea• o dibujos generados, que fu6 valido para llegar a un 

archivo ca•i Optimo ya que se redujo en 85l en promedio con 
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respecto al priaer m6todo. 

b) variables global•• y locales en el uso de arreglos 

Para el desarrollo del sistema y muy en especial en las 

tranatoraacionee, se requiri6 del uso de aatrices de torea local 

y de aanara global para interactuar con loe otros procedimientos. 

Debido a que la in!oreaci6n que trae el eanual de Borland 

International •• muy limitada con respecto a la• aplicaciones y 

ajuplom, la qran aayorla da las instrucciones deba ser 

practicada con pequeños programas para comprender el potencial de 

aplicaci6n de dicha instrucci6n. 

El formato que recoaendaaos para pasar el arreglo alfanumtrico 6 

nu .. rico de un procedimiento a otro •• el siquiente; adeata de 

sugerir •• vea el cedigo qua •• localiza en el capitulo IV: 

SUB nollbra-procadimiento (Noabre-arreglo(di .. nsi6n),[par6metro]) 

contenido del procedimiento 

EHD SUB 

CALL nOllbra-procadiaiento (Woal>ra-arraglo(),[paraaetro)) 

Noabre-arreglo(): se escribe el nollbra del arreglo y a 

continuacien, sin dejar espacio•, •• colocaran do• partntesie: al 

que abra y cierra respectivamente, cuidando que entre estos no 

haya espacio• en blanco. 

Par ... tro: Dalla ser el nOllbre da variable(•) altanuatrica(•l 6 

nuatrica(e). 
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c) Caabio de cur•or (v•rtice de un rect&ngulo - f lechaJ 

uno de lo• grande• problema• a los que no• enfrentamos deede el 

inicio del deearrollo del Sietmna Editor, fu6 el de pasar un 

qratico de un procedimiento e otro, con la finalidad d• poder 

manejar un cureor con la idea conceptual de STORY BOARD (una 

flecha), de •eftalar de una sanara puntual el pixel o qrupo de 

pixelea qua •e van a iluminar. 

Para •olventar el no poder pasar un qrlfico (flecha) de un 

procadiaiento a otro, ae decidió uaar un v6rtice del rect&nqulo 

utilizado an la Hoja de Edición, con la intención da amular el 

curaor ueado en Story Board, cada vez que se entraba al medulo 

corrHpondiente. 

Adn cuando ae habia solucionado de una manara parcial la 

situación del cur•or, quedaba la inquietud de poder paaar el 

9ratico de un procedimiento a otro, por lo qua se hicieron la• 

ai911iantea pruebas: pa•ar el vector del qrlfico de un 

procediaiento hacia otro con el .. todo ya mencionado y reviaar 

qu• aucedla en la corrida y en la memoria de la maquina, 

ra•treando dicho vector. con r••pecto a la corrida no• 

encontramos que al ejecutar el proqrama obtentamos basura en la 

pantalla, •in embarqo el comportamiento en memoria en ambo• 

procedimientos era al mismo. 

Dempufla de varia• prueba• encontraso• que •• nec••ario declarar 

otro vector de la• ai•mae dimensiones del 9rtf ico dentro del 

procedtlllento, y en todo• aque-.1oa que ha9an u•o de •l, pa .. ndole 

•U• valorea al nuevo arreglo di••n•ionado y •ieapre retarirae e 
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tate eltiao arreglo dentro del procedimiento. 

una vez solucionado el paso de partmetros de un grtf ico se 

i111>le•entO el procediaiento para el uso de un cursor tipo flecha. 

d) 116todo LIFO para el almacenamiento de imagenes 

una de l~• experiencias al llevar a cabo la implementacion del 

aiatella, rut el uao del matodo Ultimas Entrada& Priaeraa Salidas 

(LIFO). 

Le facilidad que nos representaba este .. todo para alaacenar 

i.a;enea •i•ulando una pila, ere que ai no se deseaba hacer 

aodificecionea al dibujo, ei9111>re tenia.o• presente que el pri .. r 

grtfico al .. cenado en la pila no autria ninguna mocSiticaciOn, y 

eat•• ae incr ... nteban a medida que •• incrementaba le pila. Por 

lo que la pantalla anterior •• podia recuperar. 

e) calculo• de limites para reglas y cursor 

Una ve1 eatablecida la Hoja de Edición limitada visualaente por 

un •reo, con vtrtices en (O,O) • (319,189), no se habla 

conteaplado que el aovi•iento ds las reglas y del curaor 

reba .. ria dichos li•itea. Penaando en una prisara posibilidad que 

el Turbo Baaic podria hacer.. cargo de dicho rebasaaiento, 

hip6te•i• que ae co111>rob0 falsa al realizar pruebas, y co•o 

reepuesta •• abortaba el programa en ejecución. 

lsteblecido lo anterior se realizo un procedimiento que 

i111>licaria el analiais de todos los posibles covimientos al 

lleqar la• regla• O ltpiz a la frontera marcada por el recuadro. 

V·6 



El anAli•is se concreta b6sicamente en calcular el punto de 

inter•ecci6n entre la linea de frontera y la posible linea que 

rebasarla dicha frontera. Pudi6ndose utilizar dos m6todos: 

a) Intersecci6n entre dos rectas 

b) Trianqulos semejantes 

Para consultar dichos mttodos [Ver Raf. 2, capitulo III) y [Ver 

Ref, 13). 

f) C6lculoa en las transformaciones (traslaci6n, escalaci6n y 

rotaci6n) 

De las aplicaciones inmediatas del curso "Dibujo por coaputadora" 

llevado en la Facultad de Ingeniarla, fut el de los m6todos para 

realizar tranafor111acionea en dos dimensiones [Ver Raf. 6). 

Al realizara• una transfor111aci6n sobre un archivo de un qrtfico, 

y si •l archivo resultante contiene coordenadas qua caen fuera d• 

las coordenadas flsicas de la pantalla, el Turbo Baaic no la• 

9rafica, pero taapoco la• ignora. 

En al aspecto da las figuras rotadas y escaladas se advierte que 

al realizar cualquiera de ellas, la figura aufrira una 

deforaaci6n debido a la no aiaetrla en ranqlones y colW1111a• de la 

pantalla. 

otra de las aodificacionea que aufri6 esta procedimiento, fut que 

en un principio se realizaban la• transformaciones sobre todo el 

dibujo que se encontraba activo en la pantalla; ahora •• marca 

por medio de un rectangulo la figura qua •• desea trasladar, con 

tato •• logra que no •• afecten la• demA• partea del dibujo, ya 
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que la transformación sólo sera valida para las coordenada• que 

•• encuentren dentro de lo• limites del rectAnqulo. 

g) Entrada de parametros para loa iconos (rectanqulos, circulas, 

trilnqulos y lineas) 

cuando •• cree el módulo de iconos se disefte en base a un perfil 

de usuario, quien tendr!a lo• conociaientos de las coordenadas 

fisicas de la pantalla. Esto representaba una ventaja para poder 

d!sellar iconos dentro del sist ... ; por lo que se pedian los 

par ... tros de acuerdo a la siquiente lista: 

linea ••..•...••.. coordenadas de los extreaos 

triangulo .••••••. Coordenadas de tres vartice• 

circulo .•••••.•.• coordenadas del centro y lonqitud del radio 

recttnqulo .•••.•• Coordenadas de dos vartices opuestos 

Una vea iapleaentado y probado detectamos que no era nada racil 

para el usuario localizar el icono en donde ellos deseaban, por 

lo que se decidió un aatodo aas practico, mi8mo que se aanejarl.a 

con aarcas a travas d• las reglas. Ejemplo: para una linea se 

colocara el cursor donde •• de ... al extraao da asta aarcandolo 

con un <INTRO>, en seguida colocando nuevamente el cursor en el 

otro extremo de la linea y confiraando la saqunda marca. Para 

1011yor información [Var Ref. en el capitulo V!~~ ~ste trabajo]. 

h) Pasos para generar fuente de letras 

Pod .. os decir que para diseñar una o varias fuentes de letras es 

necesario esencialmente toaar en cuenta el taaafto que tendran, 
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para considerarse como el de la matriz base. Se sugiere la 

utilización de hojas milim•tricas, ya que es lo m!s 

representativo de un monitor en lo referente a su resolución, 

siempre y 

cada dos 

cuando se considere la siguiente recomendación: por 

cuadros en forma horizontal de la hoja milim6trica 

corre•ponde un renglón a la pantalla en media resolución; y por 

ceda cuadrito en forma vertical corresponde ~ una columna en la 

reaolucion del monitor, teniendo en cuenta que no todas las 

letra• tienen la misma aimetria. 

Una vez localizada las dimensiones y coordenadas con repecto a la 

matriz base se procede a utilizar la instruccion DRAW, ¡ver Ref. 

4, capitulo IX]. 

i) Aportacione• 

e•tructurada) 

de trabajar con libreri as (programación 

A aedida que el Sistema Editor de Gr&f icas creció en magnitud y 

debido a la liaitante de nue•tra .. aoria de 512 kb de RAM, adeaAs 

de que el turbo easic s6lo permite prograaas fuente hasta 64 Kb, 

se tuvo la necesidad de u•ar la directiva $INCLUDE, [Ver Ref. 1, 

capitulo V], Esta nos peraiti6 y di6 la ventaja de poder separar 

los mOduloa del proqraaa principal y hacerlos librerias, con lo 

que conseguimos elaborar un sistema de m&s de 100 Kb y hasta 

donde podeaos inferir, no tiene limite para el crecimiento de 

prograaas fuente. 

El enriqueci•iento que tuvimos del haber podido trabajar con 

librerias 

varias de 

pasando a 

generadas por nosotros, es que aprovechamos una 6 

ellas para de•arrollar nuevas opciones del sistema, 

incrementar nuestro banco de librerias, pudi6ndoae 
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repetir tsta acci6n tan sucesivamente como se quisiera. 

CON RESPECTO A LA LECCION PARA NIÑOS HIPOACUS!COS 

a) La lecci6n se genera a trav~s de un lenguaje de programaciOn 

Recordemos que el sistema editor es un generador de gr!f icos que 

pueden ser realizados a la imaginaciOn del usuario generando 

sus propias libreriaa almacenadas en disco bajo la extensidn 

•.ore•. 

Al desarrollar una lección educativa por comput•dora casi siempre 

se tendra la necesidad de usar dibujos para llegar a un mayor 

estimulo del educando con el propósito de trasmitir el concepto 

de una forma clara. Usando las librerías de dibujos y siguiendo 

el alqoritao que fut diseftado para su despliegue en 

[Ver Ref. capitulo III de este trabajo], implica que 

pantalla, 

cualquier 

lenguaje de programación que sea capaz de poder manejar qr&f icos 

y archivos secuenciales tendrA la capacidad de hacer uso de astas 

libreri••· 

b) Toda buena lecciOn educativa implica un buen quion pedagógico 

Para poder elaborar una leccion educativa se debe contar con un 

quiOn diseftado por el Area pedagógica, proporcionando el jueqo de 

eleaentoa (color, forma, 

tener un conjunto 

tamaño, etc.); al igual que se del>@ de 

de herramientas ttcnicas que seran 

visualizad•• a travas de la programación (animacion, color, 

letras, diversidad de ejeaplos, etc.); y todo en conjunto da como 

resultado una buena lección para un mejor aprovechamiento del 
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educando. 

c) Objetivo y descripciOn de la lecciOn para niños hipoac6sicos 

Las profesoras a quienes eata diriqido el sistema son los autores 

del eiquiente qulOn pedaqOqico elaborado para niftos hipoac6sicos. 

Todos los dibujos ofrecidos en asta leccion fueron realizados por 

el Sisteaa Editor de Gr6f icas. 

OBJETIVO: Elaborar un Proqrama Educativo Computarizado para el 

Area de Matea6ticae, Primer Grado, utilizando los conceptos •mas 

- aeno••. 

DESCRIPCION: El quion esta dividido en tres partes para que el 

educando participe en cada una cuanta• veces quiere, tsto iaplica 

que lo• ejercicios preaentadoe tendran que ser aleatorios, y 

donde •• podran conocer los avances y habilidades del educando a 

travts de las opciones: OBSERVA, UNE y ESCRIBE. 

La lecciOn se inicia con un saludo de letras grandes, despute 

solicita el noabre del usuario para referirse a tl cuando se 

eva1ee la opcion necesaria. Ver Figura 1. 

HDLH 
Figura 1 
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OBSERVA: Se qenera una pantalla con dos recuadros, uno de ellos 

contendra mas circulo• qua al otro. El n6mero m!xi•o d• circules 

s•ra 10 para que el nifto pu•d• contar. 

Deeputa se presenta la sequnda pantalla, dond• aparecen dos 

botellas, cualquiera d• ellas tendrt m&s liquido que la otra. 

Otro ejercicio dentro de asta misaa secci6n es qua se generan 

fi911ras d• un color, y como a&911ina de ••cribir aparece un 

letrero qu• indica da qua color hay a&s 6 Hnos fic¡uras. Por 

6ltiao •• presenta una cuarta pantalla qu• qenera a la anterior 

paro con la opci6n contraria a la qua sali6 priaara .. nte. Ver 

Fi911ra 2 y J, 

-· 

Fi911ra 2 
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Hay_,_ UUIH - ftOl"ados 

Fiqure l 

Ulfl: IXi•ten do• tipo• de ejercicio•: el primero •• •aleccionar 

cualq\liera da la• do• palabra• clava (•l• o menos) a trav•• de un 

curaor y dependiendo de ella, •eleccionara de entre do1 botella• 

el Uq\lido q\la correaponde a la opci6n el99ida; en el 1..,undo H 

tendrl la opci6n de elegir cualquiera de las dos palabra• pero 

ahora aeren fi911l'as. Var Fiqura 4 y 5. 

Fiqura 4 
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Figura 5 

ESCRIBE: En 6sta parte el ni~o podr6 plasmar con letras la• 

palabra• clave vi•taa anteriormente. Son aleatorios los dibujo• 

generado• en ••ta aecci6n de la lección. Ver Figura 6 y 7. 

Hav,... 

ITT 
~ 

Figura 6 
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Figura 

Al t6r.ino da la• opcionaa •• avaluara al u•uario, 9raf icando el 

contador d• buena• contra mala•. Ver Figura e. 

H CM.DI H 

Hay .... ---. ........ . 

l -
Fi<JUn 8 

l 
J. ...... 

d) Desarrollo d• la elaboraci6n da un dibujo 

Da la opci6n da UNE •• ali9i6 al gr&fico qua contiene a la• 

botella•, los pa•o• desarrollados fueron los •i<JUient••: 

se di•alla el dibujo en papal aili .. trico, calcando•• en una hoja 
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blanca para posteriormente pasarlo a un acetato¡ se sobrepone el 

acetato en la pantalla, de tal manera que se empezara a dibujar 

la botella siguiendo la forma que tiene el acetato. 

una vez que ee ha dibujado la botella quitar el acetato, hacer 

uso de la• regla• y tomar en cuenta el ancho de la base de la 

botella, para distribuirlas de una forma aimttrica a travts de la 

pantalla, con el propósito de presentar aeia botellas en total, 

utilizando la opción COPIAS. Ver Figura 9. 

l'ulN una r..,a. 

Figure 9 

e) Aportacionee del Si•tema Editor de Gr6ficas al desarrollar 

Sistemas Educativos 

Una de la• aportacione• del ai•teaa e• que utiliza un equipo de 

computación minima: mellOria de 512 Kb, una unidad de disco, 

monitor aonocromatico y teclado. 

El Sistema Editor de GrAficas es una herramienta que ae utiliza 

para crear qraticos, no e• para crear lecciones, ya que 6stas la• 
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deben crear la• peraonaa que hagan uao da •atoa 9r6f icoa. 

Ea un aiateaa abierto, es decir, ae le puede acceder desde otro 

lenguaje aieapre y cuando tata maneje grAficos y archivo• 

aecuencialea. 

A travta del Siateaa Editor de GrAf icaa taabitn •• puede lograr 

un .. jor aprovecha~iento de concepto• educativo• como son: al 

abecedario, loa colorea, loa taaaftoa, figura• gaoa6tricaa, etc. 

Al i911al que puede deapertar la creatividad y habilidades de un 

nUlo. 

COMEN'l'AlllOS Y SUGERENCIAS DEL SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS 

Da laa grand•• aatisfaccion•• a travts del desarrollo del Siatema 

Editor de Gr6ficas, fu6 el de haberlo presentado en loa simpoaios 

versionea 1919: 

- •u congreao Nacional sobre lnfol"114tica, Computacitln y 

coaputacitln Educativa• 

- •v lillp09io Internacional da Coeputacitln en la Educacitln 

Infantil y Juvenil" 

en donde encontramos trabajando a algunas gentes en el desarrollo 

de aiatemaa aducativoa y quienaa tenian cierta• 

por ejeaplo: 

reatriccione•, 

- El equipo da c6aputo con el que contaban era muy escaso. 

- La variedad de sisteeas estaba diatribuido en equipos 

APPLI y PC'•· Por lo qua •• restringla a hacer uso de estos 
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siateaas aeg6n el equipo con al que se contara. 

- Lo• •l.steaas elaborados requer!an equipos completos como: 

el monitor a color, meaoria de l Mb y an alqunas ocasiones hast~ 

disco duro. 

Su interta al ver nusstro sisteaa es que estaba dirigido a 

coaputadoras de confiquraciOn mlniaa, desputa de haberlo operado 

en laa sala• de cOaputo en la •llJIO•iciOn de los aiaposio• •• 

observaron algunas augerencias y opinionss respecto al sistema. 

otra de las ventajas que encontraban ellos, ya que algunos eran 

prograaadore• expertos en Pascal, fut el tener la posibilidad de 

acceder a las bibliotecas de dibujos por aedio de tate lenquaje. 

Una vez que el aisteaa fut desarrollado tomando coao perfil de 

uauario a laa profeaoraa: Julieta Alvarado, Subdirectora de 

Grupos Integrados Eapeclficos para Hipoac6aicos, y Alicia 

Goycolea, Coordinadora del Ar•• de CoaputaciOn; aparte de .. r 

probado y expueato en la• aala• de dsaostraciOn de lo• siaposios; 

ahora •• encuentra terainado en su priaer versiOn. 

A travta de la• pruebas efsctuada• en el manejo del •istema con 

los uauarios •• conteaplaron dos aspectos suy iaportantes: 

corraccionea y nusvaa id••• para el siatema. En cuanto a las 

correcciones, antes de realizar 6sta• pruebas nosotro• no 

hablaaos detectado loa errorea, porque al estar operando con el 

sistema ya sablaaos qlit teclas opriair y no consideraaos aaumir 

el papel de usuario. 

a.specto a la• nueva• idea• para el sistema se tiene lo 

aiquiente: 
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a) Kelclar dibujoa: Implica manejar varios dibuj~~ en la miama 

pantalla para generar uno m6s completo. 

b) Guardar el dibujo modificado con otro nombre: 

6ato •• que •• tiene el dibujo original y el 

nombre• diferentea. 

La ventaja de 

modi[icado con 

c) Eapejo de una fiqura: contar con una opci6n que aimule el 

eapejo de un 9r6fico. 

Laa opinionea que no• dieron las profesora• acerca del Sistema 

Editor de Gr6ficaa •• que lo consideran co•o un •istema de f6cil 

manejo, acceeible, amigable y que no necesita de aucho• 

requiaitoa para au ejecuci6n. 

Quedamoa muy contento• al saber que reunir6n a un grupo de 

profeaorea con y sin experiencia en el manejo de sisteaea, para 

hacer una demoatraci6n del sistema y expresarnos sus puntos de 

vista. 

T8Jlbi6n se preaentar6n las caracteristicas del sistema Editor de 

Grlficas en el "III congreso Nacional de Inform6tica y 

coaputaci6n" y •vi Simposio Internacional de Coaputaci6n en la 

Educaci6n Infantil y Juvenil" que se efectuar6 en la Facultad de 

Eatadiatica e Inform6tica, Universidad Veracruzana, del 25 al 31 

de Octubre de 1990. 
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CAPITULO VI 

IWWAL DEL USUARIO 

OBJETIVO: Se pretende que el usuario cuente con el Manual de 

Referencie para una aayor inforaaci6n del aanejo del Siateaa 

Editor de Grlficaa, en al ae da una detallada d .. cripci6n del 

aanejo del aiateaa, aaic090 poaiblea probleaas que ae pudieran 

tener al eatar operando. 

INSTALACION 

1.- El sist ... ae puede eaplear en cualquier aicrocoaputadora con 

aisteaa operativo llS•OOS 2.x 6 J.x con 512 ib de Meaoria RAJI, 

una unidad de diaco flexible, monitor monocromatico (de 

preferencia a Color) y tarjeta de 9r6f icos EGA. 

2.- Si de .. e trabajar con el sist... en disco duro deber& 

instalarlo en su computadora aediante el archivo INSTALA, el cual 

&e encuentra en el diaco del aiateaa, de la siguiente manera: 

A>INSTAU. <IllTRO> 

J,• Al ejecutar el INSTALA del aisteaa, ae cr•• el subdirectorio 

USUARIO. Utilizando tate .atodo, todos los gr&ficos que se creen, 

residiran an el aismo aubdirectorio. 

4.- En caao de trabajar con una unidad de disco flexible, ae debe 

de hacer una copia del prograaa original que tiene y trabajar 
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con ella. 

5.- Con el fin de evitar posible• da~os al manejar los discos, 

no• permitimos hacerles las siguientes recomendaciones: 

a) No los doble 6 flexione. 

b) No toque l• superficie .. qn6tica. 

e) No escribe aobre la etiqueta de identiticaci6n una vez que 

haya sido colocada •obre el disco. 

d) EVite exponerlo• al polvo, grasas, liquides, hllllledad, sol, 

h11110, c1111poa maqn6ticos 6 altas temperaturas. 

e) con .. rv• lo• diacos dentro de sus fundas protectora• 

aientras no esten en uso. 

f) Inserte los discos con cuidado en la unidad de disco 

cuando vaya a usarlo. 

q) No apague la computadora si a6n esta el disco en la 

unidad. 

h) No debe sacarse el disco mientras se estt grabando 

inforaaci6n en 61. 

6.- Utilizaci6n del siat... si se tiene una unidad de disco 

flexible: 

a) Encienda su equipo con el sistema operativo 

b) Introdu1ca el diac:o del sisteaa TESIS90 en la unidad 

c) Ejecute el sistema TESIS90 

A>TESIS90 <INTRO> 

d) Illaediataaente aparecer• la presentaci6n del aist ... 

1.- Si siqui6 los paaoa para usar el sisteaa en disco duro, el 
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.. to.tl:t de uao del sistema es: 

a) Encienda su equipo 

b) Pa•• al directorio de "USUARIO" de la siguiente manera: 

C>cd USUARIO <INTRO> 

c) Ejecute el siateaa TESIS90 

C>USUARlO\TESlS90 <INTRO> 

d) Inm•diata .. nte aparecera la presentaci6n del si•teiaa. 

A partir de ••t• ao119nto U•t•d ••t• li•to para trabajar con el 

sist- Editor de Grafices esperando conocerlo en las plqinas 

po•terior••· 

PRESENTACION 

Una ve& ejecutado el •i•tema aparecer6 una portada, mostrando los 

nolllllrea d• lo• autores del sistua, en la parte inferior del 

marco un mensaje indicando que se pulse cualquier tecla para 

continuar. Ver Figura ¡. 

rt•fll•A•TIS 
•61>111.D••••l"la 11•e1a 1•••· ,.,.,11 .. a .. 11z 1u,.•••••i ,...,,.,, •. 
••u1& HllLLI .. llN./AIUM, 

Cual.,air t.cla ........ •••ur 
Fiqura l 
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MENU PRillCIPAL 

Al pulsar cualquier tecla volver& a aparecer la misma portada, 

s6lo que sobre ella se mostrara el men6 principal del Sistema 

Editor de Gr6ficas, con las cuatro opciones principales, ver 

Fiqura 2: 

Crear un dibujo 

Modificar un dibujo 

Directorio 

Salir 

FI ---> -

Figura 2 

Hay que hacer notar la forma de c6mo se eligen las opciones del 

.. n6 del eiateaa. Se cuenta con un cursor muy especial, tate se 

localizara sieapre en la primera opci6n del men6 activo, se 

diatinque por ser un rect6nqulo aoabreando a la opci6n que se 

puede eleqir en ase momento. El movimiento de este cursor sera en 
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un •6lo ••ntido, y en direcci6n hacia abajo, utilizando la tecla 

correapondiente a la direcci6n mencionada e la tecla del nrunero 

<2> funcionando el teclado en modo cursor. 

Tazat>itn se vera un letrero en la parte inferior izquierda que 

dice: 

Fl--> AYUDA. 

Si •• ll•9a a opriair dicha tecla, en la pantalla aparecara un 

man•aja con una brava explicaci6n del mene principal. Cabe 

mencionar que la opci6n de AYUDA se encuentra en todo el siateaa, 

con tato se podra conocer la funcionalidad de la opcien o del 

mane que se •liga. 

El •i•tama •olaaanta puede reconocer a la• tecla• que se indican 

por pantalla en ••• aoaanto y no hay rie•go de equivocar•• al 

opriair una no deseada. 

CREAR UN DIBUJO 

Para seleccionar la opci6n de Crear un Dibujo, basta posicionar 

•l cur•or •obra dicha opci6n y oprimir la tecla <INTRO>. 

Inaediatamente aparecera un recuadro en la parte superior del 

mane, solicitando el nombra del dibujo a crear; se podra 

di•tinguir por un signo da •?•y un grupo da ocho asteriscos (*), 

el noabr• puede ser con letras mayeacula•, minesculas y ne.aro•, 

asl coao la combinación de ambos. El ne.ero maximo de caractar•• 

ser• de ocho. Ver Figura J. 
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U1Tli••Nfll 

•4U•l•••a 
••l•1111&JrfOI 
••Ull tUIL 

1 ---> A'IWA 

Fic;¡ura J 

En caao da que el noabre de••• archivo ya exista, mandar• un 

.. naaje de error indicAndolo y rec;¡resara al sene principal. Ver 

Fic;¡ura 4, 

.. ._ MOllllll WI DllliTDITE WWHHH 

eua1.,1er t110la •ar• -ir .. , , .•• 

Fic;¡ura 4 

En caso de ser valido el nombre dado pasara a la Hoja de Edicien, 

la cual se identifica por un sarco, siendo la zona donde •• podra 

realizar un dibujo; y en la parte .inferior de la pantalla 

aparecer a un conjunto d• funcione• ••pecialH. 
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HOJA DE EDICIO!l 

La• funciones especiales ser&n validas y se activaran s6lo 

cuando se indiquen en pantalla, mientras se encuentre en la 

edici6n de alqen qr&fico. 

Para salir o desactivar a cualquiera de ella• ae oprime la tecla 

<ESC>. A continuaci6n e11plicareaos cada una. 

Fl.- Al aeleccionar &ata funci6n, ae deapleqar& una breve 

explicaci6n del funcionaaiento y uso de la opci6n que ae 

encuentre activa en el mo .. nto. Ver Fiqura 5. 

·--··~1tt1•••· 

flWl'liili1ñll 
Dilt13Rt'l. .. tl j 
11 a NllDll.111111 .. IClll'S: ..... 

/ t·D•• l·IKll .. <OO·IWllJI 

Fiqura 5 

FJ.- Con ••ta tunci6n .. podre ulir del aedo de edici6n para 

r8<jl' .. ar al men6 principal. Al oprimirla aparecer! un recuadro 

en la parte auparior derecha, preguntado ai se deNan guardar la 

6ltimaa modificaciones elaboradas, la respuesta debe ser la letra 

•s o M•, no importando si es aayescula o aineacula. Ver Fiqura 6. 
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Fic¡ura 6 

o J 
1 Di 

F5.- Al seleccionar 6ata función se auastran dos llneaa ractaa 

qua •• cruzan, lo que •ignific• •l cruce ea la posici6n actual 

qua tandra el cursor, indicandola en la parte inferior derecha da 

la pantalla; las coordenada• de loa ej•• son en (x,y) es decir, 

(colUJ1na,ran9l6n). Posición que•• toaa como Cltima referencia. 

ver Figura 7. 

Fiqura 7 
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El movimiento de las reglas puede ser en las ocho 

po•iblea que •e representan con las teclas num6rica5 

derecha del teclado funcionando en modo cursor. 

direcciones 

de la parte 

Se puede 

modificar la velocidad de este movimiento de la siguiente forma: 

- opri~iendo la• teclas <SHIF'l'> y <+> en foraa combinada, se 

deaplazar&n en incre11entos de 10 pixeles, haciendo uso de 

la& B teclas n1111&ricu de l• parte derecha del 

teclado funcionando este en aodo cursor. 

- oprimiendo la tecla <-> se desplazar6n en incrementos de l 

pixel. 

FlO.- Con 6&ta funci6n, se periaite pasar autom6ticamente a los 

diferentes submen~ que tiene el editor. La presentaci6n de estos 

subaenfl• e• secuencial, es decir, se activarA uno a la vez y en 

forlUI consecutiva. En cada ventana que aparece se pueden activar 

cinco tecla•: <ESC> para salir da aubaen6s reqre•ando a la Hoja 

de Edici6n¡ teclear de nuevo <FlO> para pa&er al siguiente 

aut.en6¡ tecla en aodo curaor <2> 6 diracci6n hacia abajo, para 

&aleccionar¡ <INTRO> para aceptar opci6n¡ <Fl> para obtener la 

ayuda corr .. pondiente. 

Toda• las ventanas de los diversos aubmentls aparecer6n en la 

parte superior derecha del aonitor. 

una vez explicado el funcionamiento de la& teclas de uso especial 

dar .. os paso a conocer el funcionaaiento de cada submene y las 

opciones que lo integran. 
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SUBKENUS DEL SISTDIA EDITOR DE GRAFICAS 

se 

de 

de 

En la Hoja de Edicit>n del Sistema Editor de Gr6ficas 

pre•ionarA la funcit>n <FlO>, para activar un conjunto 

ventanas, cada una esti condicionada para aceptar cualquiera 

la• •iquiente• teclaa: <Pl> para aolicitar ayuda; <ESC> para 

para aalir de la ventana¡ <2> para •eleccionar opcit>n; <INTRO> 

aceptar opci6n; <PlO> •i9uiente submene. 

A continuaci6n se explica el funcionamiento de los subllen6• que 

inteqran al siatema. 

SUb•en6 l 

El primer •ub11en6 contiene cuatro opciones a eleqir, la principal 

caracteriatica que tiene H pintar y borrar. Ver Fiqura a. se 

tienen la• •iquientee opcionee: 

LAPIZ 1 

LAPIZ 2 

GOMA 1 

GOMA 2 
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FI ------> -
Figura B 

- la\PIZ l.- Se activa con s6lo pulsar la tecla <INTRO> y a 

partir de la eltiaa posici6n de laa reqlaa, el LAPIZ l empezara 

a dibujar. 

Eate l6piz dibuja en las ocho direcciones posibles de los punto• 

cardina'~s, repreaentados en el teclado nuaarico de la parte 

dereche funcionando en aodo curaor. 

!l dibujo da laa llneaa se hace en increaentos de 10 pixeles; 

pero taabian se puede realizar en increJ11etoa de l sin tener que 

pasar por el I.Ar:z 2, con s6lo opriair la tecla <•>. 

Para aalir de este modo se oprime la tecla <ESC>. 

- la\PIZ 2. - Se activa con s6lo pulsar la tecla <INTRO> y a 

partir de la Gltima posici6n de la• reqlas al LAPIZ 2 empezara e 

dillUJar. 

E•t• ltpi& dibuja en la• ocho direcciones posibles. 

El dibujo de lineas se haca an incraaentoa de l pixel. Pero 

taabien se puede dibujar en incraaentoa de lO sin tener <¡lle pasar 

por el LAPIZ l, s6lo basta oprimir las teclas <SHIFT> y <+> en 
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forma combinada. 

Para salir de este modo &B debe pulsar la tecla <ESC>. 

- GOMA l. - Se activa con s6lo pulsar la tecla <Il;TRO>. Indica que 

se desea hacer un borrado de lineas en incrementos de 10 pixeles. 

Pero tambi•n se puede borrar en incrementos de l pixel sin pasar 

por la opcien de GOMA 2, selo basta oprimir la tecla <->. 

Esta 90 .. borra en las ocho posibles direcciones, a partir de la 

Olti•a posicien de las reglas. 

Pare salir de este aodo se debe pulsar la tecla <ESC>. 

- GOMA 2,·· Se activa con 11610 pulHr la tecla <lNTRO>. Indica que 

se desea hacer un borrado de lineas en incre11entos de 1 pixel. 

Pero taabi•n se puede borrar en incrementos de 10 pixel•• sin 

pasar por la opci6n de GOMA 1, s6lo basta opriair la tecla 

<SHIFT> y <+> de manera collbinada. 

Esta qo .. borra an las oeho direcciones posibles, a 9artir de la 

Oltima posicien de las reglas. 

Para salir de este modo se debe pulsar la tecla <ESC>. 

Si •• desea salir de 6ste subseno bastara pulsar la tecla 

<BSC>, y reqresara a la Hoja de Edicien. En caso contrario, si se 

des•• el siquiente subaeno debe pulsar la tecla <FlO>. 

SubmenO 2 

Una vez activado el sequndo sui.eno se podra observar c¡ue ••te 

contiene cuatro opciones. Ver Fiqura 9. Y son las siquientes: 
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ICONOS 

LETRERO 

FONDO 

COLOR/LAPIZ 

RECTANGULO 

D 
FI ------> -

Fiqura 9 

- ICONOS.- Se pul•a la tecla <IllTRO> para activar la opcien, 

autoa&tica .. nte pa•a a otra ventana donde aue•tra un conjunto de 

cuatro fiCJUrae pre-eetablecid•• 1 eleqir, es decir, fiCJUr•• que 

toaaran le forma qeomatrica que repre•entan cuando ae activen con 

eelo indie1rle loe par&lletro• neceearioe para eu el1borac1en a 

trav&e de laa re9lae. Ver Fiqura 10. 

cuando .. activa cualquiera de lo• iconoe, eiempre •• pregunta •i 

ee acepta o •e rechaza la nueva fiqura. 

A continu1ci6n •• de•criben la• f iCJUras pre-e•tablecidae a 

detalle. 
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EL TELEFONO 
1 '! .. ' s 

o 

• 
---· 

fl ------) w-
riqura 10 

- Rect6n9ulo.- Al ser activada tata opcien pasa a una ventana 

donde solicitara colocar el cursor en el punto que sera el 

vtrtice superior izquierdo (VSI) del rectanqulo. oesputa de 

pulsar una tecla aparecen la reglas que •• podran colocar en el 

punto deseado, luego de opriair <ESC> las reqlas deaapareceran, 

resaltando •l 6ltiao pixel refarenciado en un color diferente al 

fondo; al misao tie&po que aparece una saqunda ventana 

aolicitando el aequndo punto, para al vtrtice inferior derecho 

(VID) del rectAnqulo. Ver Fic¡ura 11. oeaputa de pulsar cualquier 

tecla colocar las rec¡laa en el punto deseado y pulsar <ESC>. 

una vez efectuada esta operaci&n aparece en pantalla la fiqura 

qeo.atrica del rectanqulo, el siateaa ••tara en espera de 

cualquier tecla para confirmar el ICONO, pr99Ufttando si el ICONO 

dibujado es aceptado o rechazado. Ver Fic¡ura 12. 

Respuesta: 

<a> o <S>.- Se aceptara al icono, por lo tanto se desplaqara en 

el aonitor encontrAndose nuavaaente en la Hoja de Edicien. 
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<n> o <N>,- Se rechaza icono y aparecer6 el contenido de la Hoja 

de Edici6n antes de haber seleccionado tsta opci6n de ICONOS. 

D 
l'ul• c:ua1.,1er feal• 

Fii¡ura 11 

D 
Figura 12 

···~··· 1 o o no ,.,,.,, 
? • 

Por el contrario •i se desea la aegunda opci6n de la• figura• 

pre-eatablecidaa, aola .. nta tendrellos que deaplazar el curaor 

haata dicha posici6n, con s6lo pulsar la tecla <2> en aodo cur•or 

y .. ancontrar6 en la opci6n de: 

- Circulo•.- Al activar 6ata opci6n con la tecla <INTRO>, pasa a 
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una ventana donde solicita posicionar el cursor en el centro del 

circulo. oespu&s de pulsar una tecla, aparecen la reglas que se 

podr&n colocar en el punto deseado, luego oprimir& <ESC>, las 

reglas desaparecer&n r•••ltando el Gltimo pixel referenciado en 

un color 

sequnda 

diferente al fondo, al ai••o tiempo que aparece una 

ventana solicitando colocar •l punto que indicar& el 

del circulo. Ver Figura ll. Despu•• de pulsar cualquier radio 

tecla colocar las reglas en •l punto deseado y pulsar <ESC>. 

Figura 13 

Una vez efectuada ••ta operaci6n aparece la figura del circulo. 

11 •i•t ... ••pera una tecla para confiraar •l icono, pr9<JU11tando 

•i el icono dibujado •• aceptado o rechazado. 

RHpueata: 

<•> o <S>.- se aceptar& el icono, por lo tanto se desplegar& en 

el JIOnitor encontrando•• nueva11ente en la Hoja de Edici6n. 

<n> o <N>.- se rechaza icono y aparecer& •l contenido de la Hoja 

de ldici6n antes de haber seleccionado ••ta opci6n. 
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Por el contrario si se desea la tercera opci6n de las f iquras 

pre-establecidas, solamente tendremos que desplazar el cursor 

hasta dicha posici6n, con s6lo pulsar la tecla <2> en modo cursor 

y se encontrara en la opci6n de: 

- Trilnc;ulo•.- Al ser activada esta opci6n con la tecla <INTRO> 

aparece una ventana donde solicita posicionar el cursor en el 

primer vlrtice del tri6nqulo. Desputs de pulsar una tecla, 

aparecen la reqlas que &e podr6n colocar en el punto deseado, 

lue90 oprimir <ESC>, las reglas desaparecerAn resaltando el 

6ltiao pixel referenciado en un color diferente al fondo; al 

mis•o tiempo que aparece una sequnda ventana solicitando el 

sequndo vtrtice del tri6ngulo; luego oprimir <ESC> para colocar 

el tercer punto del tri6ngulo. Desputs de pulsar cualquier tecla 

colocar las reglas en el punto deseado y pulsar <ESC>. Ver Fiqura 

14. 

Fiqura 14 

loca~ 

T:. ~ 4. 19'". ,. ...... º 
ls& ...... Tecla 

Una vez efectuada tsta operaci6n aparece en pantalla la fiqura 
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geom~trica del triAnqulo; el sistema estara en espera de 

cualquier tecla para confirmar el icono, preguntando sí es 

aceptado o rechazado. 

Respuesta: 

<s> o <S>.- Se aceptar& el icono, por lo que se desplegar.& en el 

monitor encontrAndoae nuevamente en la Hoja de Edicien. 

<n> o <N>.- Se rechaza icono y aparecerA el contenido de la Hoja 

de Edicien antes de haber seleccionado tsta opcien. 

Para •eleccionar la •iguiente opcien •e vuelve a posicionar el 

cursor de peticien sobre la 8ltiaa opcien de i=onos, con la tecla 

<2> en modo cursor. Una vez realizado tato, nos encontraremos en 

la ventana de lineas, la cual solicitarA datos para el icono. 

- Lineas.- Al ser activada esta opcien con la tecla <INTRO> 

aparece una ventana donde solicita posicionar el cursor en el 

primer vtrtice de la linea. Oespu~s de pulsar una tecla, aparecen 

la regle• que se podrAn colocar en el punto deseado, luego 

opriair <ESC>, las regla• deseparecer&n resaltando el Oltiao 

pixel referenciedo en un color diferente al fondo, al mi•ao 

tiempo que aparece una se;unda ventana solicitando el •egundo 

v6rtice de le linea. Ver Figura 15. Oe•put• de pulsar cualquier 

tecle colocar las reglas en el punto deseado y pul•ar <ESC>. 

Une vez efectuada esta operaciOn pa•a a una ventana donde aparece 

la figura de la linea. Ver Figura 16. El sistema espera una tecla 

para confirmar el icono, preguntando si es aceptado o rechazado. 

Respuesta: 

<•> o <S>.- Se aceptar& el icono, por lo tanto •e desplsqarA en 

el aonitor encontr6ndose nuevaaente en la Hoja de Edicien. 
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<n> o <N>.- Se rechaza icono y aparecer! el contenido de la Hoja 

de Edicien antes de haber seleccionado ~sta opcien. 

Una vez 

/ 

Fiqura 15 

/ 
/ 

Figura 16 

iic~loca~ ...... .. . . r.rr- .... .. ecte 
¡Pulsa ....._. Tecla 

realizada la explicacien de cada icono y sus 

caracteriaticaa, paaar .. oa a hacer referencia nuevamente al 

sutmene 2; para activar la siguiente opci6n es necesario 

deapla&ar el cursor de elaccien hacia abajo con la tecla <2> an 

aodo cursor. 

Abara el cursor •atara posicionado sobra la opcien de LETRERO, 

que tiene la aiquiente funcien: 
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- Letr~ro.- Al ser activada ésta cpci6n con la tecla <INTRO>, 

aparece en la parte inferior del sarco de la Hoja de Edici6n, un 

mensaje solicitando el tipo de letra: Chica 6 Grande (C/G). 

El letrero a escribir se posicionar& a partir del 6ltiso punto 

referenciado por las re9las, se puede modificar ésa posici6n con 

s6lo bacar uso de ellas y dej&ndolas en el punto deseado. El 

taaaKo del letrero tendr6 un a6xiao de JO caracteres incluyendo 

espacios¡ la coma y el punto, asicoao caracteres alfanumtricos 

(ne.eros y letras), cabe hacer notar que la letra "~E" se 

representa en el teclado con el slmbolo de 1, que se encuentra 

arriba del ne.ero J. Ver Figura 17. 

ESTi1 ES UNA CASA 

/'f¡LJ /"'-/ / . 

Fi911ra 17 

Desputs de introd~cir el letrero y pulsar <INTRO> aparece otro 

mensaje, prac¡untando por el color que se le asignara ésa 

letrero; pulsando el n6mero deseado se despliega el letrero 

correspondiente en la Hoja de Edici6n. 

Aparece una ventana preguntando si el letrero se acepta o no, 
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de¡1911diendo de la respuesta se tiene lo siguiente. 

Reepuesta: 

<s> o <S>.- Se aceptara el letrero con el color especificado, 

<n> o <N>.- Se borra el letrero de la pantalla y vuelve a la Hoja 

de Edici6n. Ver Fiqura 1e. 

ESTA ES UNA CASA 

Figura 18 

En el sulleenO 2 si se desplaza nuevaaente el cursor hacia abajo 

se encontrar• an la opci6n de FOllDO, para activar dicha opci6n 

hay 411e pulsar la tecla <INTRO>. 

- rondo.- Aparecer& 1111a pantalla en la cual •• deapleqar•n lo• 

diaclaeia colorea de fondo qua conforman tata opci6n, aaicomo el 

color activo en Asa moaento; r preguntando por el nuevo color de 

fondo a cambiar. S6lo e•t• peraitido introducir un ne&ero entero 

de O a 15, de lo contrario el sistema estar& en espera de un 

valor correcto. Ya que •• haya seleccionado al nuevo color, el 

fondo «191 monitor cambiara a dicho color. Ver Figura 19, 
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Fiqura 19 

Para terminar con el submene 2, ahora no• referiremos a la 

Gltima opci6n con la qua cuanta, con s6lo desplazar al cursor da 

alecci6n, y oprimir la tecla <INTRO> sa aceptar&. 

- Color/r.Apiz.- Al seleccionar ••ta opci6n pasa a una ventana qua 

muaatra doa opcionea a elegir: COLOR Y PALETA, adamas da indicar 

al valor actual da ello•. Var Fiqura 20. 

CalarlLw&1 

LA HORMIGt=I ;¡ 

Paleta 

bl:.t• ; ! 

f'l ------) 

Fiqura 20 
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Si ae elige la opción de COLOR pasa a una ventana que muestra 

trea colores a seleccionar dependiendo de la paleta activa en ése 

mo .. nto. Este color permanecer6 como activo a través de todo el 

siat..,. hasta que se vuelva a cambiar. Ver Figura 21. 

Si •• 

LH HORMIGri 

Figura 21 

1 

~-···· 1 : 

i. - Arul\lrer .- ......... 
· - atanco 

1 co1ar: • 2a 

elige opción de PALETA muestra los ·tres coloras 

correapondientea a las do• paleta• que existen. Eligiendo al 

namaro de paleta, el siatema la tomara como activa a travaa da 

toda la seaión hasta que ae vuelva a caabiar. Ver Figura 22. 

Ll1 HORMIGA 

Figura 22 
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Si se desea salir de 'ste submena bastara pulsar la ~ecla 

<ESC>, y regresar~ a la Hoja de Edici6n. En caso contrario, si se 

desea el siguiente submena debe pulsar la tecla <FlO>. 

Submena 3 

Una vez activado el Tercer Submene, se podr4 observar que '•te 

contiene tras opciones a eleqir, se identi!ican 

transforaaciones. Ver Figura 23. Y son las siguientes: 

TRASLACION 

ESCALACION 

ROTACION 

MODELO EUROPEO, A 

lf&CUL.T•llllllL.l...... ~ 
.. 1/ 

°'' ·--. 

,...,_11111 
HC&AClml 
llOTillClllll 

1fi:?ft~'j..,,. 

DJ . 
,.. ------> -

Figura 23 

.::amo 

- TRASLACION.- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opcien, 

autoa6ticaaente pasa a otra ventana donde solicita se coloque el 

cureor •n el v•rtice superior Izquierdo (VSI) de la figura que se 

desea trasladar¡ una vez pulsada cualquier tecla aparece" las 

regla• que deben ser posicionadas en el lugar selecci..aado¡ 
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pulsando 'ESC> para contiraar ~sa posici6n, realizado lo ancerior 

aparece ot.ra vantana pidiendo coloque el cursor en el ve.rtice 

Inferior Derecho (VID), ver Fiqura 24, pulsando cualquier tecla 

colocar las reglas en dicha posición y confirmar mediante la 

tecla ESC. 

Realizado lo anterior se encierra en un recuadro la f iqura a 

trasladar, cabe hacer mencien que •ste m6todo s6lo funciona ai la 

!i9'1ll"• no esta cortada por el recuadro. 

Una ve: CUllpl~endo los requisitos anteriores aparecen los 

pri .. roa ejes ·cartesianos denotado• por •x1 y Yl" los cuales en 

su origen muestran el primer punto a dibujar al realizar la 

tra1lecien. Ill!llediatamente aparece el mensaje para colocar el 

nuevo ori9en de lo fi9ura a trasladar posicion!ndolo con las 

reqlaa y contirmandolo con la tecla <ESC>; ya contiraado el 

traslado, se colocan los segundos ejes cartesianos denotados por 

•x2 y Y~·. dibujandose la nueva tiqura a partir del origen. 
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Teniendo presentes las dos fiquras, se pulsa cualquier tecla para 

confirmar la figura trasladada, preguntando si se acepta o se 

rechaza la transformacien. Ver Fiqura 25. 

Re•pue•ta: 

<s> o <S>.- se acepta dibujo tran•formado. 

<n> o <N>.- se rechaza dibujo transformado y •e deja el oriqinal. 

Fiqura 25 

Para ••leccionar la •iguiente opcien se vuelve a po•icionar el 

curaor aobre ella a trav .. del uso del teclado <2> en modo 

curaor. Con lo cual ae ••tarta pcaicionado en la aequnda opcien 

dentro de Treneformacionea. 

- !SCALACION.- se pul•• la tecla <INTRO> para activar la opcien, 

autoaatica11ente paaa a otra ventana donde solicita •• coloque el 

curaor en el v•rtice superior Izquierdo (VSI) de la f iqura que •e 

de•ea ••calar. Una vez pulsada cualquier tecla aparecen las 

regla• que deben ser posicionadas en el luqar seleccionad~, 

pulsando <ESC> para conf iraar ~sa posicien. Realizado lo anterior 
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aparece otra ventana pidiendo coloque el cursor en el Vértice 

Inferior Derecho (VID), pulsando cualquier tecla colocar las 

reglae en dicha posici6n y confirmar ~ediante la tecla <ESC>. 

Realizado lo anterior se encierra en un recuadro la figura a 

escalar, cabe hacer menci6n que •ste attodo s6lo funciona si la 

figura no estt cortada por el recuadro. 

Una vez. cumpliendo los requisitos anterior•& aparecen lofi 

primero• eje• cartesianos denotados por "Xl y Yl" los cualH an 

su origen auastran el priaer punto a dibujar al realizar la 

escalaci6n. Deaputs el sisteaa pide el parlmetro de eacalaci6n 

en •l eje 11 X11 y en el eje 11 1 11 , que debe ser de tipo numtrico, 

punto iaportante a especificar. Ver Figura 26. 

SI SE DESEA HACER GRANDE LA FIGURA 

a) El parll\etro representa el doble, el parametro 3 repre•enta 

el triple y aai aucesiva .. nte, aceptando incluso decimales. 

SI SE DESEA HACER CHICA LA FIGURA 

b) El parlmetro 0.5 repre&enta la mitad, 0.25 representa la 

cuarta parte y a•i sucesivamente. 

Introducido el para.metro el sisteaa proceda a realizar lo• 

cllculoa y una vez terminados dibuja la nueva figura escalada, 

toaando ooao pri .. r punto a dibujar el ori9en de lo• ejea 

cart••ianoa; si el dibujo e&calado sal• de las dimensiones de la 

pantalla, el sistema s6lo visualizara una parte. Inmediataaante 

deayues el sistema espera una tecla para confirmar la fiqura 
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escalada, preguntando si es rechazada o aceptad!!i. Ver fiqura 27. 

Figura 26 

Acepta•! 
~----lTranef'aM11iaCiCW1 I 

f-~~~~~1--~IGill---l (.,.,,, 

RHpueata: 

~ 
1 
1 

Figura 27 

<a> o <S>.- Sa acepta dibujo tranafonaado. 

<n> o <N>.- se rechaza dibujo transforaado y se deja el original. 

Para aeleccionar la siguiente opción da ••te submeno se vuelve a 

posicionar sobre la nueva, a trav~s dal uso del teclado en 90do 

curaor. Se eataria poaicionado en la tercera opción dentro de 

Tranaforaacicnes. 
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- BOTAC!ON.- Se p\.1.1.sa 13. tecla <INTRO> para activar la opci6n, 

aut~t.ica1».ente pasa a ot.ra \'entana donde solicita se coloque el 

curaor en el vertice Superior Izquierdo (VSI) de l• !iqura que se 

desea rotar. Una vez pulsada cualquier tecla aparecen las reglas 

que deben aer po&icionadaa en el l~g•r seleccionado, pulaando 

<ESC> para confin:.ar •&a poeici6n, realitado le anterior aparece 

otra ventana pidiendo coloque el cursor en el Vtrtice Inferior 

Derecho {VID), pulsanlio cualquier tecla colocar las reglas en 

dicha poeicien y confiraar 11ediante la tecla <tSC>. 

Raaliiado lo anterior se encierra en un recuadro la fiqura a 

rotar ••te m6todo selo funciona si la figura no esta cortada por 

el recuadro y si dentro del mismo no hay letrero•. 

Una vez cuapliendo los requiaitos ant.eriorea ap~recen 

ejes carteaianos denotados por •x1 y v1•, los cuales en su 

mueatran el primer punto a dibujar al realizar la rotacien. 

lo• 

ori9en 

CUapliendo lo anterior, el •i•teaa pide el parl .. tro de rotacien 

el cual debe aer de tipo nuatrico y en el ran90 de o a 360, la 

rotacien &erl efectuada en el sentido horario y a partir del 

punto que se encuentra en el origen de loa ejea. Ver Figura 2B. 

Introducido el parametro el sistema procede a realizar loa 

cllculoe y una vez terminados dibuja la nueva figura rotada, 

tesando coao primer punto a dibujar el origen de los ejea 

ca~i&11oa, •i el dibujo rotado sale de la• dt.ensionee de la 

p&ntalla, el •istema sólo visualizar! una parte. Inmediat:amente 

des~ el sistema espera una tecla para confirmar la figura 

rotada, preguntando si es rechazada o aceptada. Ver Figura 29. 
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Yt 

Reepueata: 

Fiqura 28 

'Ac:e~t•a! 
lrronoror...., ion 
1 (§,,.) 

... 
Fiqun 29 

<•> o <S>.- se acepta dibujo tran•formado. 

<n> o <111>.- Se rechua dibujo trana!oraado y se deja el original. 

Si se dea•a salir de •ste subaena ba•tara pulsar la tecla 

<ESC>, y re9reaara a la Hoja de Edición. En caso contrario, si se 

d•••• el si9uiente subl\ene debe pulsar la tecla <FlO>. 
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Submentl 4 

una vez activado el cuarto submenó, se podrA obsevar que éste 

contiene a tres opciones. Ver Figura JO. Y son las siguientes: 

RELLENAR 

GUARDP.R 

BORRAR 

EST:'I E:i UNA CASA 

FI ------> -
Figura 30 

-.--11>1• 

- RELLENAR.- Se pulsa la tec\a <INTRO> para activar la opci6n, 

autoaatica11ente pasa a otra ventana donde solicita colocar el 

cursor dentro de la figura que se desee iluminar. Ver Figura 31. 

Al tenainar tsta operacitln pul•• <ESC> para que aparezca otra 

ventana preguntando por el color de relleno, al elegirlo, se 

lleva a cabO el illllllinado y al ttrmino pr119Unta si se acepta o no 

la iluainacitln. Ver Figura 32. 
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Fiqura 31 

ESTA :s UtlFI CASA 

¡ /. 

1 [L 

Fiqura 32 

Reapueata: 

·Coloc• • l l 
Clrsor Oeftt l""O 

•• F'i9'X'• 

a 1 h ... anar 1 

l•• una T.ch 
' 

, /u.u 

ACEPTAS¡ 
1 LUll l llllC 1 01t 

<SIM» 1.. 1 

'.,u~ , 1 

<•> o <S>.- Se acepta dibujo iluminado. 

<n> o <N>.- Se deja el dibujo antes de ••r ilWllinado. 

Para seleccionar la siquiente opción •• vuelve a posicionar el 

cursor sobre ella, a travts del teclado en modo cursor, 

posicion&ndose en la sequnda opción del submend ~. 
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- GUARDAR.- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opción, 

automAticamente pasa otra ventana donde infor~a que la 

operaci6n de guardar se est~ ejecutando, regresando después a la 

Hoja de Edición. Ver Figura JJ, 

Figura JJ 

rd•ndo 

Dísco ........... 

Para seleccionar la siguiente opción se vuelve a posicionar el 

curaor •obre ella. con lo cual se estaria en la tercera opción 

del submene 4. 

- BORRAR.- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opción, 

autom4ticaaente pasa a otra ventana donde se piden una de tres 

teclas: <P> borrado parcial; <T> borrado total; <5> salir de esta 

opción. Ver figura 34. 

- BORRADO PARCIAL.- Se borrar4n la• modificaciones en al dibujo 

despu6a del eltimo al••cenamiento realizado con la opción de 

guardar dibujo (Submen~ 4). 

- BORRADO TOTAL.- Se borra totalmente el dibujo regresando al 
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mene principal. 

- SALIR.-.Es para salir de la opción de BORRADO. 

Si 

fl ------) -

Figura 34 

~: 

Totol 
Parc,al o 

Salir. 
Cllt'IWI-->? • 

se desea •alir de tate subllenC baatarA pulsar la tecla 

<ESC>, y regresara a la Hoja de EdiciOn. En caso contrario, si se 

de•ea el siquiente subaenC debe pulsar la tecla <FlO>. 

Subuna 5 

Una vez activado el Quinto Sut.enC, se podrA obsevar que 6stM 

contiene tres opciones s eleqir, ver Fiqura 35, conocido como 

sui..ena de Aapliaci6n, este• opciones •en las siquientes : 

IllPRIMIR 

COPIAS 

(En Desarrollo) 
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MIS 

F 1 ------> A'NINI 

Figura 35 

- IMPRIMIR.- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opcitm, 

auto•tticamente pasa a otra ventana donde indica pulsar las 

teclas <SHIFT> y <PRTSC> para llevar a cabo la iapresi6n de toda 

la pantalla despuas de que se visualice solamente el dibujo a 

imprimir, es decir, Ja Hoja de Edici6n deaaparecar6 en ••• 

momento. Pulsar cualquier tecla para regresar a la Hoja de 

Edici6n. Ver Figura 36. 

Figu:a 36 
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Para seleccionar la siquiente opción se vuelve a posicionar el 

cur•or sobre la nueva, con lo que se estarla posicionado en la 

segunda opción dentro de Allpliación. 

- COPIAS.- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opción, 

autom•ticaaente pasa a otra ventana donde solicita se coloque el 

cursor en el Vertice superior Izquierdo (VSI) da la figura que •e 

dasea Copiar, una vez pul•ada cualquier tecla aparecen las reglas 

que deban ser po•icionadas en el lugar seleccionado, pulsando 

<ESC> para confirmar ••• posicion. Realizado lo anterior aparece 

otra ventana pidiendo coloque el cursor en el Vtrtice Inferior 

Darecno (VID) , pulsando cualquier tecla colocar las reglas en 

dicha posición y confirmar mediante la tecla Ese. 

Al termino se encierra en un recuadro la figura a copiar, cabe 

nacer mención que e•te mttodo s6lo funciona si la figura no est• 

cortada por el recuadro. Ver Figura 37. 

Figura 37 

Una vez cuapliendo los requisitos anteriores aparecen los 
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primeros ejes cartesianoli denotados por 11 Xl y Yl 11
1 los cuales en 

su origen muestran el primer punto a dibujar al realizar la 

copia, 

origen 

inmediatamente aparece el mensaje para colocar el nuevo 

de la figura a copiar posicionlndolo con las reglas y 

confirm6ndolo con la tecla <ESC>, Ya confirmado el copiado se 

colocan lo& saqundos ejes cartesianos denotados por "X2 y Y2", 

dibuj6ndose la nueva figura a partir del origen. 

Teniendo presentes las dos figuras, se pulsa cualquier tecla para 

confiraar la figuro copiado, preguntando si se acepta o se 

rechaza. Ver Figura JB. 

Respuesta: 

<s> o <S>.- Se acepta dibujo transformado. 

<n> o <N>.- se rechaza dibujo transformado y se deja el original . 

• 

Fiqura 38 

La tercera opción de 6st• mene. se encuentra "En Oe&arrollo 11
• 

Si ae desea salir de este sub .. ne bastara pulsar la tecla 

<ESC>, y rec¡reaara a la Hoja de Edici6n. En caso contrario, si se 

desea regra.ar al pri .. r &\Úlllen! debe pulsar la tecla <FlO>. 
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Ya hemos visto y analizado cada una de las diversas opciones con 

la• que cuenta el Sis~ema Editor de GrAficas en su modo de 

edicien, haciendo un breve recordatorio hay que ver que empezamos 

a introducirnos desde la primera opci6n del meno principal. Ahora 

nos referiremos a la segunda opcien, la cual as muy similar a la 

de Crear un Dibujo, s6lo difieren en algunos puntos y a 

continuaci6n se presenta : 

MODIFICAR UN DIBUJO 

Para seleccionar la opci6n de Modificar un Dibujo, basta 

posicionar al cursor sobre dicha opci6n y oprimir la tecla 

<INTRO>. Inmediatamente aparecer&n los nombres de los archivos de 

gr&ficos que se encuentran almacenados en disco, preguntando en 

la parte inferior si se deaea modificar alguno; en caso de ser 

afirmativo el sistema pedir& el nombre sin extensión, el usuario 

puada checar el nombre ante• de darle <INTRO>, en caso de no 

encontrarse se mandar6 un mensaje de archivo no encontrado, 

pudi•ndose introducir nuevamente a ésta opci6n. Ver Figura 39 y 

40. 

'I ll H f'I ~-'~ 
1 .... 

Figura 39 
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•••H•I .afJYO fllO ENCC»llRADO ••••••• 

Figura 40 

En ce•o contrario pasara a la Hoja de Edición la cual se denotar~ 

por ser una ione eaarcada y en la parte inferior de ~•ta una 

••rie de !unciones especiales. 

Desplegar& los graficos que se tengan almacenados en dicho 

archivo, recordando que se pueden utilizar todas las opciones con 

la• que cuenta la de crear un Dibujo dentro de la Hoja de 

Edicion. 

DIRECTORIO 

Se de•plazara nueva111ente el cursor a esta opción y oprimiendo la ~ecl' 

<INTRO> se activara DIRECTORIO. 

Paeara a una pantalla en la que se desplegaran todos los 

archiYos 

•olicitara 

creados con el Sisteaa Editor de 

si se desea borrar un archivo. 

Gr&fica'I, 

Dependiendo 

respue•ta se obtendrAn diferentes resultados: 

R••pUe•ta: 

asimismo 

de la 

<e> o <S>.- se aceptara borrar un archivo o varios, mientras no 
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se niege se sol1citar! el nombre de otrc archivo a borrar. 

Formato: 

Nombre ain exten&ion ---> < nombre del archivo > 

<n> o <N>.- Se recha&a el borrado de archivos y regresa al 

mene principal. Ver figura U . 

... _ .... "'' 

...... - .:¡r-'""911 

Fi.,ura 4l 

SALIR 

' Por eltiJDo hare110s referencia a la opci6n de SALIR, la cual nos 

peraitira revreaar al punto de petici6n del siate.a operativo. La 

for .. de utili1arse es la siquiente : 

Posicionar el cursor de aelecci6n, sobre la opci6n SALIR, una vez 

realizado esto se debe pulsar lo. tecla <IHTRO>. Ver Figura 42. 
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Fi9ura 42 

Con eato daaoa por terminado este •anual, esparando que cuando 

requiera al9una aclaracien la pueda consultar con facilidad en 

eate trabajo. 
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CAPITULO Ull 

CONCLUSIONES 



CAPITULO VII 

CONCLUSIONES 

Con el Sistema Editor de GrAf icaa pretendeaos proporcionar una 

herramienta que sea de gran ayuda en la elaboracien de grA!icoa, 

para ser utilizados en el desarrollo de lecciones educativas por 

coaputadora. 

Queremo• hacer aención que el nombre Editor de Gr6!icas no tiene 

nada que ver con los qra!icadores de tipo e•tadl•tico, sino con 

la posibilidad de generar lo que nosotro• llaaamos biblioteca• de 

dibujoa. 

Con•ideraao• en un principio que el elaborar un sisteaa educativo 

no ••ria nada complicado; pero a travts de las correccione• por 

parte de nue•tro director de te•i•, suqerencia• de los usuarios, 

coaentario• y critica• de los lector•• y asiatentea en lea 

si11POeioa que participamos, ea auy nece•ario el trabajo 

interdieciplinario para desarrollar un sistema educativo. 

PUNTOS SUGERIDOS PARA EL SISTEMA 

a) El poder realizar copia• de un dibujo de forwaa parcial o 

total. 

b) La introducción de ejes en las transfonnaciones, con el fin 

de tener una orientación aas clara de la rotación, escalación y 

traslación. 

VII-1 



c) El poder introducir un cursor (flecha) cuando se hace uso de 

las opciones de borrado, lApiz 1 y 2. 

d) Despliegue de dibujos mas r!pido, ésto di6 pie a un rnérodo m!s 

depurado de almacenamiento con las caracter!s~icas y bondades que 

presenta el sistema. 

e) Cambiar la introducci6n de par!metros por el posicionamiento 

del cursor para obtener iconos. 

En los primeros cuatro capitules se desarroll6 bAsicamente lo que 

es el Sistema Editor de Gr&f icas actualmente, considerando el 

perfil de nuestro principal usuario, asicomo el diseño 

modular izado 

pruebas y 

para una r4pida correcciOn que se 

preoperaci6n del capitulo V, 

reaaltar .. oa los siguientes puntos: 

genere 

de éste 

en las 

~ltimo 

a) En el paso de parametros de grAf icos de un procedimiento a 

otro sugeriaos un formato, ya que el presentado en el manual de 

Turbo Basic le hace falta un poco de informaci6n. 

b) Para desarrollar programas mayores a 64 Kb, Turbo Basic provee 

la directiva "$Include". 

e) Con la directiva "$Include" se generan libreriaa, mismas que 

pueden ser usada• para desarrollar nuevas opciones en el Si&tl!l!la 

Editor de Gr6ficas, el cu!l en su disefio esta planteado para ser 

expandido. 

d) En el aspecto de las fiquras rotadas y escaladas se advierte 

que al realizar cualquiera de ellas, la f iqura sufrir6 una 
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deforsaciOn debido a la no cuadratura del pixel. 

e) El procedimiento para el c6lculo de los limites en el uso de 

reglas, l6pices y gomas se implemento hasta que se presento el 

problema en pruebas y preoperaciOn. 

una recoaendaci6n a todos aquellos que desarrollen sistemas, 

siendo una experiencia adquirida con nuestro editor, es que 

debeaos asumir el papel de usuario•; ya que es aqui donde podemos 

detectar errores y fomentar la creatividad en nuevas opciones 

para el sistema. 

!los di6 mucho gusto saber que las profesoras lo consideran como 

un sistema de f6cil manejo, amigable y accesible; abierto a 

personas con 6 sin e>eperiencia en editores de dibujo, en 

comparaci6n con otros sistemas. 

Nuestra propuesta de Si1tema Editor de Gr6ficas no constituye un 

producto de una vez y para siempre, sino todo lo contrario, debe 

evolucionar. 

Del Capitulo VI pensamos que es importante que se cuente con un 

Manual de Operaci6n, en el que se puedan apoyar los usuarios para 

un buen manejo del sistema. 

Con todo lo anterior, nos sentimos satisfechos de que el Sisteaa 

Editor de Grlficas sea: 

a) Utilizado en su primer versi6n por nuestros usuarios para 

generar sistemas educativos. 
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b) Objeto e inquietud para desarrollar nuevas versiones. 

Pase • todo ello, el Sistema Editor de Gr4ficas es una pequa~a 

aportaci6n al desarrollo de aiste11as educativos, quedando todavia 

herraaientas por desarrollar, haciendo ver que ~stas, no por 

ester dirigidas a la educaci6n de la niñez, dejan de tener su 

dificultad, y una vez que los Siatemas Educativos extranjeros no 

CWlplen loa requisito• para el uso de la niñez mexicana, 

invitamos a mas compañero• a desarrollar esta 4rea. 
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