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SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS

Objetivo.~ Desarrcllar un sistema que ofrezca caracteristicas
adecuadas en el manejo de grAficos para ser utilizadas en
lecciones de nifics hipoactisicos. E1 Editor contemplarA las
siguientes caracteristicas: poco almacenamiento de memoria,
manejo de figuras pre-establecidas, rotacién, escalamiento vy
traslacién.

INDICE TEMATICO POR OBJETIVOS

INTRODUCCION.
CAPITULO I.

Objetivo: Desarrollar un estudio de los requerlimientos del
usuario, as{ como definir el perfil del mismo, de acuerdo con el
rango de aplicacién del Sistema Editor de GrAficas que se
desarrollara.

CAPITULO 1I.

Objetivo: Elaborar un modelo conceptual en base a los
requerimientos del usuario, donde se describira el funcionamiento
del sistema, apoydndose en un diagrama de flujo de informacién y
de datos, ademAs de inferir la respuesta esperada.

CAPITULO III.

Objetivo: Tenieéndose el modelo conceptual se desarrollard la
carta ~ estructurada de los nédulos que interactuan, Y un
pseudocédigo de programacién estructurada que describirs los
procesos a automatizar.

CAPITULO IV.

Objetivo: Elaborar cédigo fuente de acuerdo al pseudocédigo de
programacién y validar las estructuras de modularidad con el
lenguaje a usar.



CAPITULO V.

Objetivo: Exponer los conocimientos y experiencias adquiridas a
través del desarrocllo de los médulos del Sistema Editor de
GrAficas y una vez terminado dar un ejemplo de aplicacién en una
leccién para nifios hipoacasicos.

CAPITULO VI.

Objetivo: Se pretende que el usuario cuente con el Manual de
Referencia para una mayor informacién del manejo del Sistema
Editor de GrAficas, en &1 se da una detallada descripcién del
manejo del sistema, asicomo posibles problemas que se pudieran
tener al estar operando.

CAPITULO VII.

objetivo: Conclusiones.
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INTRODUCCION

El objetivo del presente trabajo de tesis, es de procurar una
herramienta que apoye el desarrollo de sistemas educativos por

computadora.

En . los ultimos afios la tecnologia ha logrado introducir las
computadoras personales en el mercado mundial, a un costo bajo.
Consecuencia de 1a cual, la gran mayoria de las Areas del saber
humano buscan nuevas alternativas de aplicacién, siendo 1la

educacién una de las mAs interesadas en aprovechar este recurso.

Aunque lo anterior lo sablamos y lo hablamos detectado en la poca
experiencia laboral gue tenlamos en el terrenc de la educaciédn,
fué por esas razones que decidimos realizar un Sistema Educative
por computadora. Con esta idea nos presentamos con el Dr. Marco
Antonio Murray Lasso, quien después de escucharla nos explicé que
en el desarrolle de programas educatives por computadora es
necesario el trabajo interdisciplinario de tres Areas

basicamente:
a} hrea Pedagédgica.
b} Area Especializada.
c) Area Técnica.

Siendo la primera la gue lleva a cabo el desarrollo de un. guién

pedagégice, se apoya en el Area especializada, quien



proporcionard el conocimiento del tema a tratar. Finalmente, el
4rea técnica se encargard de imgplementar 1la leccién por

computadora de acuerdo al guién.

Debido al gran uso de grAficos en lecciones educativas por
computadora, el Dr. Murray nos invité a desarrollar wuna
herramienta en este sentido, proporcionandonos como punto de
partida y estudio el Sistema Editor de Graficas LEONARDO, del
cual obtuvimos ciertas caracteristicas que deberi{a tener el nuevo
editor de gréticos.

Una vVvez definido lo anterior nos entrevistamos con las
profesoras: Julieta Alvarado, Subdirectora; vy Alicia Goycolea,
Coordinadora del Area de Computacién; en Grupos Integrados
Especificos para Hipoac#sicos de la Direccién General de
Educacién Especial de la Secretaria de Educacion Pe&blica, quienes
serian nuestros principales usuarios y que sugirieron nuevas
caracteri{sticas a traveés de usar el Nuevo Sistema Editor de

Graficas.
Las caracteristicas importantes del sistema son:

1.- Requiere de un equipo de computacién de 512 KB de RAM, un

drive y un monitor monocromédtico 4 color.

2.- Los dibujos generados requieren poco almacenamiento en disco,

debido al método utilizado "Display File".

3,= FAcilmente se pueden realizar iconos (recta&ngulos,circulos,

tridngules 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 & s6lo de una parte.

7.- Poder realizar copias de todo el dibujo o sélo de unpa parte.

En México, a traves de diversas instituciones y asociaciones, se
han  efectuado sipposios 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 computacién.

Los autores con el presente trabajo de tesis, hemos participado
en dos eventos en 1989: el primero celebrado en la capital de
Querétaro titulado * II CONGRESO NACIONAL SOBRE INFORMATICA,
COMPUTACION Y COMPUTACION EDUCATIVA "; y el segundo que llevd por
titulo ™ V SIMPOSIO INTERNACIQNAL DE COMPUTACION EN LA EDUCACION
INFANTIL ¥ JUVENIL *, celebrado en la ciudad de Pachuca, Hidalgo.
Aungque no estaba del todo terminado ya tenia los médulos
caracteristicos de e¢l. Y en un futuro seguiremos participando en

dichos eventos mejorando éste sistema.
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CAPITULC I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

OBJETIVO: En esta parte se desarrollaré un estudio de los
requerimientos del usuario, y se definira su perfil, de acuerdo

con el rango de aplicacién del sistema a desarrollar.

DEFINICION DEL PROBLEMA

Al desarrollar un sistema se debe plantear de manera clara y
precisa la definicién del mismo, de acuerdo a los requerimientos
y perfil del wusuario. En este caso se desea implementar ‘una
herramienta para desarrollar leccicnes educativas | por
computadora, que aportard la parte de graficoes.

En el desarrollo de una leccién educatriva pcr computadora es

nacesario que interactuen tres Areas:

Area Pedagégica: Proporciona el métode por el cual inducirédn al
educando ' hacia el nuevo conocimiento gque se le desea
proporcionar, es decfr, en el caso Je las lecciones por
computadora se generan 10 que se llaman guiones pedagégicos, en
los cuales-se indica la estructura, formza, dibujo, coler, tamafio,

tiempo, nfmero, etc.

Area Egpecializada: Es el Area gque aporta el conocimiento del

tema a tratar.

Area Tecniqa: Es el ‘4rea que implementa el  guién pedagégice



guenerado por las dos antericres., En esta altima, al tratar de
implementar el guién pedagégico en la mayoria de las veces se
requiere del uso de grAficos (dibujos}, y es en éste punto donde

enfocaremos nuestro planteamiento del problema.

Para apoyar el desarrollo de lecciones por computadora es
necesario contar con una herramienta que nos permita realizar
dibujou para crear los escenarios que establece el gquién
pedagégico,  dicha herramienta lleva el titulo de "SISTEMA EDITOR

DE GRAFPICAS™.

ENTRADAS

Ser&n las teclas que el sistema valide y tendrAn una funcién

especifica que a continuacién se describe.

a) Las teclas en modo cursor nos serviran para dibujar en
las ocho direcciones posibles; ademAs de controlar el movimiento
del cursbr en forma de cicle hacia abajo, es decir, el cursor
tendra movimiento hacia abajo al pulsar la tecla (§), que indica

la direccién mencionada,

b) F1: Nos servira para activar el médulo de AYUDA, que
estara almacenado en un archivo en disco.
Se optd por identificar ésta tecla, ya que en la mayoria de 1los

sistemas se utiliza como norma.

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

al mend principal.
d) P5:  Servira para indicar y activar el cursor.
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e) F10:; Realiza el 1llamado a ments gque aparecen en la parte

superior derecha de la pantalla de la Hoja de Edicien.

f) ESC: Tendra& la funcién de desactivar la accién en la que

5& encuentre.

q) Teclado Numérico: Lo utilizaremos para introducar

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

h) Teclado Alfanumérico: Lo utilizaremos para introducir

textoc en nuestros dibujos.

SALIDAS

El  Sistema Editor de GrAficas tendra una 6nica salida, la cual
serd el dibujo generado por el mismo y tendrA la caracteristica
de utilizarse en futuras lecciones a desarrollar. Los dibujos se

almacenaran en disce con la extensién "DIB".

RECURSOS

En. ésta parte distinguiremos dos aspectos: el Humano y el
Material. De los recursos humanos con los que contamos para el
desarrollo del sistema tenemos el apoyc de profesoras
especialistas de Grupos Integrados Especificos para Hipoactsicos
de la Direccién General de Educacién Especial de la Secretaria de
BEducacioén Pegblica, quienes nos marcardn la pauta en el desarrollo
del Sistem$ Editor de GrAficas, toda vez que ellas serAn los
principales usuarios del sistema. Por otra parte contamos con el

apoyo de nuestro director de tesis Dr. Marco Antonic Murray

I-3



Ldsso, guien tiene un basto conocimiento y experiencia en el

desarrollo de sistemas educativos por computadora.

Otros recursos humanos los encontraremos a través de:
investigacién, desarrollo y exposicién de nuestro trabajo en

diferentes sesiones con personas interesadas en el tema.

Finalmente los integrantes de este trabajo de tesis, nos contamos
como los recursos humanos esenciales, para hacer realidad el

Sistema Editor de Graficas.

RECURSOS MATERIALES

En cuante a los recursos materiales, en un principio no
contébamos con practicamente nada., Al iniciar la investigacién de
las personas gque trataron de Iimplementar el sistenma, nos
encontramos con muchos problemas gque no se habtan  podido
solucionar, tales como: transformaciones a dibujos, el rellenado,
el borrado y principalmente el almacenamiento en disco.

Da los desarrollos que se tenian ningunc estaba totalmente

terminado.

Por otra parte se cuenta con un sistema ya terminado, con el cual
se han generado algunas lecciones. . Lo importante de lo anterior
es hacer notar gue ya hay usuarios de un editor, al nivel de
disefar 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 profesoras de 1la

D.G.E.E.



LEONARDO no estd programado estructuradamente, ¥ no porgue no se
haya querido, sino debido a la limitante de! Basic Avanzado.
Aunque - LEORARDO ofrece ciertas ventajas para generar lecciones,
tiene una deficiencia al efectuar el almacenamiento en disco, ya
gque realiza un barrido y almacenamiento de toda la pantalla,
generando 16 Kb para cualquier dibujo, Esta caracteristica
(Método Raster Graphics) nos limita a un s¢lo 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 memoria, Y en consecuencia se borra la imager anterior de la
pantalla. Con lo que estamos lipmitados para generar las
siguientes funciones: Trasladar, Rotar, Escalar, Copiar, entre

otras.

Debido a lo anterior se decidié utilizar une nueva técnica de
almacenamiento, nisma que 1lleva por nombre Rastreo al Azar,
Consiste en guardar solamente los pixeles de la pantalla que se

activan en un color diferente al fondo.

Con esto tendremos la capacidad de  efectuar: Traslacién,
Escalacién, Rotacién, Copiar y la optimizacién an el
almacenamiento de disco; ademds de poder generar un ambiente con
diferentes dibujos a 1la vez en pantalla en las lecciocnes a

desarrollar.

Por altimoc direnos que nuestro medio para implenmentar el sistema,
es upa microcomputadora de 30 Megabytes de disco duro, 640 kbytes
de RAM, unidad de disco flexible de 5 1/4 pulgadas, monitor

monocromdtico e impresora. Asl como una bibliografia que se anexa
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al final del documento principal.

ALTERNATIVAS DE SOLUCION

Al considerar alternativas de solucién, tenemos en primera
instancia que se siga trabajando como esta actualmente el sistema
cducacional. Otra es la de inplementar sistemas en cada una de
las lecciones donde se realice un dibujo para uso particular, es
decir, que al dibujo no se le podrd acceder desde otra lecciédn,
con ' esto evitarfamos o) construir una herranienta de apoyo para

desarrollar sistemas educativos por computadora.

Es vAlido apoyarse en sistemas disefados para la implementacién
de presentaciones con Jdibujes, tales como: STORY BOARD, PRINT
MASTER, VENTURA; perc el inconveniente de usar estos sistemas
para lecciones educativas es gue no se pueden acceder a los
dibujos desde un lenguaje de alto nivel, con los que se tendria
que sacrificar parte del Juidn pedagégice. Aungue STORY BOARD
tiene la opcidn de ser llamado por el lenguaje de Basic Avanzade
o TURBC BASIC tiene la misma limitante que presenta el editor

LEONARDO.

RANGO DE APLICACION

_La  intencioén de implementar el SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS en -un --
inieio,” ¢fué para el desarrollo de leccicnes de nifios
hipoactsicos; pero analizande el sistema, encontramos gue su
rango de aplicacién puede ser mn4s anmplic en cuanto a 1la

creatividad de los desarrolladores de sistemas de educacién por

I-6



computadora.

El sistema editor ofrece la caracteristica de ser un sistema
abierto, del cual, sus salidas (dibujos generados), se ' pueden
leer desde otro lenguaje gue tenga la cualidad de manejar

archivos secuenciales y la posibilidad de graficos.
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CAPITULO TI
ANALISIS DEL SISTEMA

OBJETIVO: Elaborar un modelo cohceptual en base a los
requerimientos del usuaric, donde se describirs el funcionamiento
del sistema, apoyAndose en diagramas de fiujo de informacién y de

datos, ademas de inferir la respuesta esperada.

Para comprender de manera clara qué es lo gue pensamos obtener
como producto final del trabajo de tesis, depimos de recurrir a
entrevistas con las personas involucradas en el desarrollo de
lecciones por computadora, gquienes nos orientaron. sugirieron, y
describieron como conciben un editor de grificas, para usario

como una herramienta en lecciones educativas por computadora.

ENTREVISTAS

El objetivo de realizar una entrevista, gque 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. esten familiarizadas con el
uso. del Sistema Editor LEONARDO, nos facilita en gran parte el
* definir un modelo inicial, que serd ampliado debidoe a las
principales restricciqnes que e hayan encontrade en LEONARDO al
realizar dibujos, para posteriormente usarlo como elemento en el
desarrollo de sus lecciones; con esto tenemes que cumplir en un

principio, con ciertas caracter{sticas de manejo del nuevo editor
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y adicionarle nuevas funciones que se consideren esenciales,
Los puntos iniciales gue se sugieren son:

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

LEONARDO.

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

ventanas para el acceso a mends de funciones.

3) ARadirle opciones tales como: Traslacién, Escalacién y

Rotacion.
4) Que se ofrezca ayuda mas amplia para cada opcién.

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

de cada uno de los dibujos.

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

activo en pantalla.

7) Tener la posibilidad de generar animacién al realizar

leccicnes por computadora.

De lo anterior podemos diseflar un modelo conceptual grdfico del
desarrollo del sistema, dividieéndolo 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 gue se han convertido en una

norma en la payori{a de los sistemas editores de graficas .,
En. el proceso se desarrollé una carta estructurada general del
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sistema, tratandc de cumplir con los requisitos del misno,
tomapdo en cuenta cada una de las funciones Je LECNARDO v
adicionandole las nuevas funciones. El modelo se muestra al final

de este capitulo.

METODOS USADOS

" De los métodos usados por las profesoras para el desarrollc de
lecciones por computadora, se consideran limitados ya que algunos
de los guiones generados, requieren de analizar la respuesta del
educando dandolo a conocer por medic de dibujos (anteriomente se

menciond la limitante de éstos dibujos).

Podemos - decir que una de las grandes ayudas que debe de recibir
la educacién por computadora en México, se encuentra albergada en
las Universidades, es de esta manera como poderos desarrollar
algo mAs de lo que nos puede ofrecer el mercado extranjero en el
terreno de la educacién, por lo que hay que desarrcllar todavia
bastantes herramientas, para obtener un buen nivel en el terreno

de sistemas educativos por computadora.

Entre  los resultados esperados estd& terminar inicialmente el
sistema planteado, con cada una de las posibilidades; ademas de

enriquecer el sistema con mds opciones,

Una de las ingquietudes gque tenemos, como resultado posterior a
préuentar el sistema, es el de invitar a que mAs compafleros de la
Facultad de Ingenieria, se interesen en desarrollar herramientas

en el terreno de la Educacién por Computadora.
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MODELO CONCEPTUAL
SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS
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CAPITULO III
DISERO DEL SISTEMA

OBJETIVO: Teniendose el modelo conceptual se desarrollars 1la
carta estructurada de los médulos gue interactuan, asf{ como un
pseudocédigo de programacisn estructurada que describira los

procesos a automatizar,

Definicién de Modulo: Es un conjunto de informacién. asi como de
daros los cuales se encuentran dependientes de un proceso
principal.

La modularizacion es importante, ya gque sirwve para gue un sistema
se  entienda mejor y pueda ser fdcilmente modificabla a traves de
parampetros comunes e identificables.

En la modularizacién se consideran clertas condiciones

individuales que son aisladas en médulos de bajc rivel.

A continuacién se presenta la estructura general de los meédulos
del sistema, carta estructurada y pseudocedigo de prograpacién
para cada unc de ellos. Cabe mencionar Jue se listan en cada

modulo todos los procedimientos de apoyo que intervienen en él,
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CARTA ESTRUCTURADR
MODELO CONCEPTUAL
DEL SISTEMR EDITOR DE GRAFICAS

[ l ]
:L:::o wme Imfmug! [mmcumnm] [E psan |

.-NOTA: CADPR UNA DE LAS OPCIONES QUE RPARREZCA EN PANTALLA

TENDRA URAR AYUDAR ESFECIFICA PULSANDD (FLd.



MODULO DEL MENU PRINCIPAL

Est4 costituido por cuatro opciones gue se presentarsn al usuario

cada ver que entre al sistema,
Se presenta la siguiente carta estructurada:

Men#@ Principal

Crear un Modificar un Directorio Salir
bibujo bibujo

AYUDA
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento realizars la bfsqueda en el banco de

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

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.
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Pseudocédigo del Médulo Principal
Iniciar Médulo

Presentar Ment Principal

Iniciar variable

Mientras variable <> Terminar

Llampa & lectura de teclado

S{ variable = F1 Entonces
llama a médulo ayuds
1lama lectura teclado

Fin de S§i

5i variable = Tecla Intro Entonces
llama a opcién Crear un Dibujo
llama a lectura de teclado

Fin de si

51 variable= Tecla hacia abaje Entonces
llama a mueve cursor
1lama a lectura de teclade

Fin de si

81 variable = F1 Entonces
llama a wé&dule ayuda
llama lectura teclado

Fin de si

Si variable = Tecla Intro Entonces
llama a opcién Modificar un bibujo
llanma a lectura de teclado

Pin de Si

8i variable= Tecla hacia abajo
llama a mueve cursor
llama a lectura de teclado

Fin de si

Si variable = F! Entonces
llama a médulo ayuda
llama a lectura teclado

Fin de Si

Si variable = Tecla Intro Entonces
llama a opcién Directorio
llama a lectura de teclado

Fin de Si

5i variable= Tecla hacia abajoc
llama a mueve cursor
llama a lectura de teclado

Fin de si

si variable = F1 Entonces
llama a médulo ayuda
llama lectura teclado
Fin de si
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Si variable = Tecla Intro Entonces

" variable es igual a salir
1lama a lectura de teclado

Fin de Si

§i variable= Tecla hacia abajo
llaza a mueve cursor
llama a lectura de teclado

Fin de si

Fin de Mientras
Fin dsl Médulo
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Opcién Crear un Dibujo.

Esta opcién es la que va a permitir disefar un nuevo dibura,
dando como primer paso el nombre de éste y el sistema identifica
si ya le fue dado a otro dibujo. En caso afirmativo pas: a un

mensaje de error que indica:
seadees  ARCHIVO YA ENISTENTE st#tens

En caso contrario pasa a la hcja de edicién donde se presenta un
marco de referencia para dibujar. Figurando en la parte inferior
de la pantalla un conjunto de teclas que serdn las @nicas que se

activen en ése momento.
Carta del Médulo de Crear un Dibujo:

Crear un Dibujo

Ayuda Regla Ments Salir
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

‘- Ayuda: Este procedimiento realizara la bésgueda en el banco de

‘datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcién activa.

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.
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Peseudoctdigo de Crear un dibujo
Injciar Médulo Crear dibujo

Pedir nombre del dibuje
Validar error
Si el nombre ya existe Entonces
mensaje de Error
En caso contrario
abrir archivo
llama a Hoja de Edicién
Fin de si -

Fin del Médulo de Crear
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Opcien Hoja de Edicién,

Se representa por medio de un marco, abarcando toda la pantalla
y serd el medio donde se realiraran los dibujos.

En la parte inferior apareceran las funciones especiales.
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

- lLectura de Teclado: Se encargard de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimientoc realizaré la b@sgueda en el banco de

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

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

anterjor y lo coloca en la siguiente opcion.
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Pseudocédigo de Hoja de Edicien

Inicio del Mddulo de Hoja de Edicien
Inicio de variables globales
Llama a grabar variables de fondo
Llama a grabar variables de color
Mientras tecla <> F3

llama a teclado
Si tecla = F1 Entonces
llama a ayuda
En caso contrario
8i teclas= P5 Entonces
llamar a reglas
En caso contrario
Si tecla = Fi0 Entonces
1lamar a mengs
En caso contrario
Si tecla = F3 Entonces
llama a salir
Fin de Si
Fin de S§i
Fin de Ssi
Fin de Si
Fin de Mientras
Fin del Médulo
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OPc‘ion Ayuda.

Se dard una breve explicacién de cada una de las teclas mostradas

en 1s Moja de Edicién y su funcionamiento.
Pseudocédigo de Ayuda

Inicio del Modulo de Ayuda
Valor de la opcién a consultar
Abrir archivo de ayuda
Nientras no sea fin de archivo de ayuda
leer el registro
Si el valor = # de asignacién del archivo Entonces
presentar en una  pantalla la ayuda
correspondiente -
cerrar el archivo de ayuda
esperar una tecla para salir
Fin de Si
Fin de Mientras
Fin del Médulo
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opcién Reglas.

Se presentarfn dos lineas rectas cruzadas indicando con su
interseccistn la posicién del cursor, teniéndo movimiento en las
cuatro direcciones que indican las flechas. Y mostrando en la
parte inferior derecha del monitor las coordenadas activas; toda
ves gque éstas tandrin un cardcter global en e) sistesa, es decir,

siempre se tomarA la 8ltisa posicién como de referencia.
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: [Iste procedimiento realizara la basqueda en el banco de

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

- Mueve Cursor: MNodifica la posicién del cursor. Berra el cursor

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

- Limites de Reglas: Verifican si se ha llegado al borde de 1la
Hoja de Edicion,
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Pssudocédigo de Regla

Inicio del Médulo de Regla
Tomay @ltima posicién activa
Presentar lineas cruradas en la posicien
Llamar a la rutina del teclado
Mientras variable <> Esc
§i variable = direccieén hacia arribs Entonces
borro linea horizontal
incremsnto variable
llamar a limite de marco
pinto linea horizontal en una posicién
guarda eltima posicien
En caso contrario
Si variable = direccién hacia abajo Entonces
borro linea horizontal
incremento variable
pinto linea
guardar dltima posicién
En caso contrario
Si variable = direccien hacia la derecha
borro linea vertical
incremento variable
pinto linea vertical
guardar altima posicién
En caso contrario
Si variable = direccieén hacia la izquierda
borro linea vertical
incremento variable
pinto linea vertical
guardar d4ltima posicién
Fin de Si
Fin de Si
Fin de Si
Fin de si
Fin del Mientras
Fin del Moédulo
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Opcion Menus.

Al activar este médulo se presentar&n en la parte superlor

dereche subments, agrupande dos, tres o cuatro opcioneas.
Carta Estructurada de Menss:

Ments

Ment 1 Ment 2 Menti 3 Meng 4 Ment 5
Lista de procedimientos de apoyc a este médulo:

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

teclado y asignarie un valcr determinado a dicha tecla.

- hyuda: Este procedimiento realizard la bésgueda en el banco de

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

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

- Hoja de Edicien: Es el medio donde se realizardn los dibujos.
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Pseudocédigo del médulo de Ments

Iniciar M&dulo de Ments

Iniciar variable

Mientras variable <> <ESC>
llzmar a2 Submenul

Si variable
llamar a
Fin si
Si variable
llamar a
Fin Si
Si variable
llamar =2
Fin Si
S: variable
llamar a
Fin de Si
8i variakle
salir
Fin Si
Fin Mientras

Fin del Médulo

= Fl0 Entonces
Submanu2

= F10 Entonces
Submenul

= F10 Entonces
Submenu4

= F10 Entonces
Submenu$s

= <ESC>
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Opcién del Médulo Ment 1.

Est8 formade por las siguientes cuatro opciones.

Carta estructurada de Ment 1:

Ment 1

Lapiz 1 Lapiz 2 Goma 1 Goma 2
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedirmiento realizaré la blsqueda en el banco de

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

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.
- Color: Activar4 el color con el que se pintarA.

- Reglas: Indicar&n la posicién del cursor en donde se situard el

lapiz & 1la goma.

= Pondo: Activart el color de la superficie que se utilizard para

dibujar.
- LApices: Se ocuparadn para crear y modificar un dibujo.

- Gomas: Tendran la misza utilidad gue los lapices a diferencia

que servir&n para corregir errores.
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Pseudocodigo de Ment 1
_Iniciar M6dulo de Ment 1

Iniciar variable
Mientras variable <> F10 o variable <> <ESC>
llana a lectura de teclado
§i variable = <INTRO> Entonces
llama a Lépiz 1
salir de Médule
En caso contrario
Si variable = Direccién hacia abajo Entonces
llana mueve cursor
llama lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a LApiz 2
salir de M&dulo
Fin si
Fin si
Fin Si
si varjable = Direccién hacia abajo Entonces
1llama mueve cursor
llama lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Goma 1
salir de Médulo
En caso contrario
Si variable = Direccisén hacia abajo Entonces
llama mueve cursor
llama lectura de teclado
.8i variable = <INTRO> Entonces
llama a Goma 2
salir de Médulo
Fin si
Fin Si
Fin si
Fin Mientras

Fin del Médulo
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Opcién de Lapiz 1.

Se utilizara 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 moédulo:

~ Lectura de Teclado: 5e encargar8 de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

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

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

~ Mueve Cursor: Modifica la posicién del curser. Borra el cursor

anterior y lo coloca en la sigquiente opcién.
=~ Color: Activara el color con el que se pintara.

~ Reglas: Indicaran la posicién del cursor en donde se situard el

lapiz 6 la goma.

- Fondo: Activara el color de la superficie que se utilizar4 para

dibujar.
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Paeudocodigo de Ldpiz 1

Iniciar Médulo de LaApiz 1

variables globales
Iniciar variable con incrementos de 10 pixeles
Mientras variable <> F10 o variable <> <ESC>
llama a lectura de teclado
Si variable = direccién hacia arriba Entonces
llama a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe eh archivo
1lama a posicién
Fin de si

Si variable = direccién hacia abajo Entcnces
llama a limites
incrementa variable
dibuja 1inea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de si

Si variable = direccién hacia la derecha Entonces
llama a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de Si

8i variable = direccién hacia la izquierda Entoncol
1llama a linmites
incrementa variable
dibuja linea
escribe an archivo
llama a posicién
Fin de si

Si variable = direcciédn diagonal derecha superjor
1llama a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a peosicién
Fin de Si

51 variable = direccién diagonal izquierda superior
llama a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archive
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Pseudoctdigo de Lapiz 1

Iniciar Médulo de Lapirz I

Variables globales
Iniciar variable con incrementos de 1C pixeles
Mientras variable <> F10 o variable <> <ESC>
1lama a lectura de teclado
Si variable = direccién hacia arriba Entonces
llama a linites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de si

Si variable = direccién hacia abajo Entonces
llama a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de Si

Si variable = direccién hacia la derecha Entonces
llame a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicien
Fin de Si

Si variable = direccién hacia la izguierda Entonces
llasa a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicien
Fin de Si

S5i variable = direccién diagonal derecha superior
llama a linites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archive
llaxa a posicieén
Fin de Si

Si variable = direccién diagonal izquierda superior
llapa a limites
incrementa variable
dibuja lgnea
escribe en archivo
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llama a posicién
Fin de si

8i variable = direccién diagonal derecha inferior
llama a linites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicien
Fin de Si

Si variable = direccién diagonal izquierda inferijor
llama a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicién
_Fin de 8i
Fin Mientras
Fin del Médulo
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Opcién de Lapiz 2.

Tiene la misma funcionalidad gque LApiz 1, s6lo varia en
incrementos de un pixel, mientras gque Lapiz 1 pinta

incrementos de 10 pixeles.

Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

- Lactura de Teclado: Se encargard de realizar la lectura

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

los

en

del

- Ayuda: Este procedimjento realizara la bésqueda en el banco de

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

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

= Color: Activaréd el color con el gue se pintarA.

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

lapiz 6 la goma.

- Fondo: Activar4 el color de la superficie que se utilizara para

dibujar.
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Pseudocodigo de Lapiz 2

Iniciar Médulo de Lapiz 2

Variables globales
Iniciar variable con incrementos de 1 pixel
Mientras variable <> P10 o variable <> <ESC>
llama a lectura de teclado
Si variable = direccién hacia arriba
llama a limites
incresenta variable
dibuja l{nea
escribe en archivo
llama a posicien
Fin de 8i

Si-variable = direccieén hacia abajo Entonces
llama a linites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archive
llama a posicién
Fin de S§i

S§i varjable = direcci#n hacia la derecha Entonces
llama a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de Si

Si variable = direccién hacia la izguierda Entonces
llama a limites
incrementa variable
dibuja l4nea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de Si

Si variable = direccién diagonal derecha superior
llama a limites
incrementa variable
dibuja 1linea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de si

Si variable = direccién diagonal izquierda superior
1lama a limites
incrementa variable
dibuja linea
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escribe en archive
llama a posicién
Fin de Si

Si variable = direccién diagonal derecha inferior
llama a limites
incresenta variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de 51

Si variable = direccién diagonal izquierda inferior
llama a limites
incressnta variable
" dibuja 1linea
escribs en archivo
llama a posicien
Fin de Si
Fin de Mientras
Fin del Médulo
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opcién de Goma 1.

Se encargard de pintar los pixeles en el color del fondo activo,
en incrementos de 10 pixeles, en las ocho direcciones

correspondientes.
Lista_de proéedini.ntos de apoyc a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procediamiento realizara la basqueda en el banco de

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

- Mueve Cursor: Modifica la posicién del curscr. Berra el cursor

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.
- Color: Activara el color con el que se pintarA.

- Reglas: Indicaran la posicién del cursor en donde se situard el

lapiz 6 la goma.

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

dibujar.

111-22



Pseudoctdigo de Goma 1
Iniciar Médulo de Goma 1

Variables globales
Iniciar variable con incrementos de 10 pixeles
Mientras variable <> F10 o variable <> <E3C>
llama a lectura de teclado
51 variable = direccién hacia arriba Entonces
llana & limites
incresenta variable
dibuja 1inea
escribe en archivo
llama a posicien
Fin de Si

s{ variable = direccién hacia abajo Entonces
llama a limites
incrementa variable
dlbuja linea
ascribe en archivo
1lama a posicitn
Fin de Si

Si variable = direcci#n hacia la derecha Entonces
llama a limites
incrementa variable
dibuia itnea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de 5i

Si variable = direccién hacia la izgquierda Entonces
llana & limites
incresenta variable
dibuja linea
escribe en archivo
1lapa a posicioén
Fin de Si

5i variable = direccisdn diagonal derecha superior
1lama a 1imites
incresenta variable
dibuja l¢nea
escribe en archive
llaca a posicien
Fin de Si

§i variable = direccidn diagonal izgquierda superior
Ylana a lizites
incresanta variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicieén
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Fin de si

si variable = direccién diagonal derecha inferior
llama a limites
incrementa variable
dibuje linea
escribe en archivo
llame a posiciéen
Fin de Si

Si variable = direccieon djiagonal izquierda inferior
llama 2 limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicien
Fin de Si
Fin Mientras
Fin del Médulo

11I-24



Opcién Goma 2.

Realiza las mismas funciones que Goma 1, a diferencia de que los
incrementos seran de un pixel, recordando que Goma 1 es en

incrementos de 10 pixeles.

Lista de procedimjientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

~ Ayuda: Este procedimiento realizars la besqueda en el banco de

datos (AYUDA.DOC), dependiendc de la opcién activa.

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

= Color: Activara el color con el gue se pintara.

= Reglas: Indicaran la posicién del cursor en donde se situara el

lapiz 6 la goma.

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

dibujar.
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Pseudocédigo de Goma 2
Iniciar Méduloc de Goma 2

Variables globales
Iniciar variable con incrementos de 1 pixel
Mientras variable <> F10 o variable <> <ES2>
1lams a lectura de teclado
Si varijable = direccién hacia arriba Entonces
llama & limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de Si

Si variable = direccién hacia abajo Entonces
llama a l{mites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de si

Si variable = direccién hacia la derecha Entonces
llama 2 limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicien
Fin de si

Si variable = direccién hacia la izquierda Entonces
llama a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicién
Pin de 5i

Si variable = direccién diagonal derecha superior
llama a limites
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
llawa -a posicién
Fin de si

Si variable = direccién diagonal izquierda supetlor
llaga a linmites
incrementa variable
dibuja 1tnea
escribe en archivo
llama a posicién
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Fin de Si

Si variable = direccién diagonal derecha inferior
llama a limites :
incrementa variable
dibuja linea
escribe en archivo
1lama a posicien

Fin de Si

Si variable = direccién diagonal izquierda inferior
llama a liaites
incremsenta varijable
dibuja linea
escribe en archivo
llama a posicién
Fin de Si
Fin Mientras
Fin del Modulo
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opcién de Salir.
Se encargarA de regresar el control al men¢ principal.
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

- lLectura de Teclado: Se encargard de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento realizars la beésqueda en el banco de
datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcién activa.

- Myeve Cursor: Modifica la posicién del cursor. Borra el cursor

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

Pseudocedigo de Salir:
Inicio del M&dulo de Salir

Carrar archivo original ‘Contiene los originales
Cerrar archivo parcial ‘Contiene las nodificacione
Preguntar si se acepta la t@ltima modificacieén
Si respuesta = si Entonces
cerrar parcial
cerrar original
abrir para lectura al archivo parcial
abrir para escritura al archivo criginal
Mientras no sea fin del archivo parcial
lesr del archivo parcial
escribir en el archivo original
Fin de Nientras
cexrar el archivo original
cerrar el archivo parcial
En caso contrario
cerrar el archive parcial
cerrar el archivo original
borrar parcisl
Fin de si

Fin del Medulo

111-28



CONTINUACION DE LA CARTA ESTRUCTURADA .

1
i
10ms s e o wWn
wi
nocrmm (| crooms || revemua || o | | |

NOTA: CADA UNA DE LAS OPCIONES QUE APAREZCA EN PANTALLA
TENDRR UNAR AYUDA ESPECIFICA PULSANDO <F1).



Opcién del modulc Menw 2.

Estd formade por cuatro opciones.

Carta Estructurada de Meng 2:
Mend 2
Iconos letreros Fondo Color/Lapiz
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

= Lectura de Teclado: Se encargars de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento realizarsa la bésgueda en el banco de

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

= Mueve Cursor: Modifica la posicién del cursor. Borra el cursor

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.
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Pseudocédigo de Ment 2
Iniciar Médulo de Ment 2

Iniciar variable
Mientras variable <> F10 o variable <> <ESC>
llama a lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Iconos
salir de Médulo
En caso contrario
Si variable = Direccién hacia abajo entonces
llama nueve cursor
llama lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Letrero
salir de Médulo
Fin de Si
Fin de Si
Fin de Si
Si variable = Direccién hacia abajo Entonces
llama mueve cursor
llama lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Fondo
salir de Médulo
En caso contrario
Si varjable = Direccién hacia abajo Entonces
llama mueve cursor
llama lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Color/lapiz
salir de Médulo

Fin de Si
Fin de Si
Fin de si
Fin de si

Fin Mientras

Fin de Médulo
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opcién  Iconos.

Este modulo estA compuesto a su vez por cuatro opciones, las

cuales son las sigulentes:
Carta Estructurada de Iconos:
Iconos
Rectingulos Circulos Triangulos Lineas
Lista de procedimientos de apoyo a este modulo:

- lLectura de Teclado: Se encargars de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

-~ Ayuda: Este procedipiento realizara la ptisgqueda en el banco de

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

= Mueve Cursor: Modifica la posicién del cursor. Borra el cursor

anterior y lo coloca en la siguiente opcion.
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Pseudocédigo de Iconos
Iniciar Modulo de Icono

Iniciar variable
Presentar ment
Mientras variable <> Fi0 o variable <> <ESC>
llama a lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Rectangulo
salir de Médulo
En caso contrario
Si variable = Direccién hacia abajo Entonces
llama mueve cursor
llama lectura de teclado
§i variable = <INTRO> Entonces
llama a Circulo
salir de Médulo
En caso contrario
Si varjable = Direccién hacia abajo Entonces
llama mueve cursor
llama lectura de teclado
Si varjable = <INTRO> Entonces
1lama a Triaénqulo
salir de Médulo
En caso contrario
Si variable = Direccién hacia abajo Entonces
llama mueve cursor
llama lectura de teclado
Si{ variable = <INTRO> Entonces
llama a linea
salir de Modulo
En caso contrario
Si variable = Direccién hacia abajo Entonce
llama mueve cursor
En caso contrario
salir
Fin de Si
Pin de Si
Fin de Si
Fin de 5i
Fin de Si
rin de Si
Fin de Si
Fin de Si
Fin Mientras

Fin del moedulo
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Opcién RectAngulo.

DibujardA un rectangulo con sblo posicionar las reglas en el
vertice superior izquierdo y en el vertice inferior derecho.

Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

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

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

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

- Reglas: Indicaran la posicién del cursor en donde se situarf el
18piz, 1la goma y también la posicién que servirt como paraAmetros
de algunos médulos.

Psaudocédigo del Rectangulo

Inicio del Médulo del Recténgulo
Variable global del color
Guardar ventana
Guardar pantalla completa en "A®
Presentar ventana solicitando ler vértice
Movar regletas
Presentar Ventana solicitando 2do veértice
Mover regletas
Hacer Nueva Figura con coordenadas
Guardo Pantalla Completa en "B*
Leer Teclado (tec)
validacién de respuesta al aceptar ¢ rechazar figura
Si respuesta = si Entonces
poner pantalla "B*
escridir en archivo x1,y1,x2,y2,color,4
En caso contrario
poner pantalla "A"
fin de Si
Fin del Médulo
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opcién Circulo.

Dibujard un circulo de acuerdo a la posicién del centro y del
radio, elegidas a traves de las reglas.

Lista de procedimientos de apoyo a este mé&dulo:

- lactura de Teclado: Se encargard de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: PFste procedimiento realizarsa la besgueda en el banco de

datos’ (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcién activa,

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

~ Reglas: Indicaran la posicién del cursor en donde se situara el
l4apiz, la goma y también la posicién que servirs como parametros
de algunos médulos.

Pseudocédigo de Circulo

Inicio del Nédulo de Circulo
Varjable global del color
Guardar Ventana
Guardar pantalla completa en "A"
Presentar ventana solicitando posicién centro del circulo
Mover regletas
Presentar ventana solicitar posicién del radio del circulo
Poner ventana
Hacer nueva figura con coordenadas
Guardar pantalla cospleta en "B"
Leer. teclado (tec)
Validacién de respuesta al aceptar o rechazar figura
Si respuesta = si Entonces
poner pantalla “B*
escribir en archivo x,y,radio,color,5
En caso contrario
poner pantalla “A"
Fin de 8i
Fin del Médulo
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opcien Trinngulo.
Dibujar8 tridngulos de acuerdo a la posicién elegida del curser
(a través de las reglas) para cada tno Jde los vértices.

Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

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

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

- Mueve Cursor: Modifica la posicién del cursor. Borra el curser

anterior y lo coloca er la siguiente opcieén.

- Reglas: Indicaran la2 posicién del cursor en donde se situarad el
lapiz, la goma y también la posicién que servird como pardmetros
de algunos modulos.

Pseudocodigo de Triangule

Inicio del M6dulo del Triangulo
Variable global del color
Guardar ventana
Guardar pantalla completa en “A"
Presentar ventana solicitando ler vértice
Mover regletas
Presentar ventana solicitando 2do vértice
* Mover regletas
Presentar ventana solicitando 3er veértice
Hacer nueva figura con coordenadas
Guardn pantalla cospleta en "B®
lLeer teclado (tec)
validacién de respuesta al aceptar o rechazar figura
Si respuesta = si Entonces
porer pantalla "B*
escribir en archivo x1,yl,x2,y2,x3,y3,color,6
En caso contraric
poner pantalla "A"
Fin de Si

Fin del M6dulo
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opcién Lineas.
Dibujara 1ineas de acuerdo a la posicién del primero y segundo
extremo a través de la posicién de las reglas.

Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

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

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

-~ Mueve Cursor: Modifica la posicién del cursor, Borra el cursor

anterior y lo coloca en la siquiente opcién.

- Reglas: Indicaran 1a posicién del cursor en donde se situarA el
l4piz, 1la goma y también la posicién que servird como paraAmetros
de algunos médulos.
Pseudocédigo de Lineas

Inicio del Médulo de Lineas

variable global del color
guardar ventana
guardar pantalla completa en "A"
presentar ventana solicitando lera coordenada
BOVer reglas
presentar Ventana solicitando 2da coordenada
mover reglas
. hacer Nueva Figura con coordenadas
guarda Pantalla Completa en "B®
leer Teclado (tec)
validacién de respuesta 2l aceptar o rechazar figura
Si respuesta = si Entonces
poner pantalla *B*
escribir en archivo xi,y1,x2,y2,color,?
En caso contrario
poner pantalla "a"
Fin de si
Fin del Médulo
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opcién letreros.

Se tendrs la opcién de elegir entre dos tipos de fuente de
letras. FEl texto se dibujara a partir de la dltima posicion
referenciada en la Hoja de Edicién; ademds es posible asignarle

un color a dicho texto.
Lista de procedimientos de apoyc a este méedulo:

- Lactura de Teclado: Se encargaré de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento realizara la basqueda en el banco de
datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcién activa.

= Mueve Cursor: Nodifica la posicién del cursor. Borra el cursor

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.
- Color: Activard el color con el que se pintara.

- Reglas: Indicarén la posicién del cursor en donde se situarad el
lapiz, la goma y también la posicién que servira como pardmetros
de algunos médulos.
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P}oudocbdigo de Letreros

Inicio del Médulo Letrero

Tomar la @ltima posicién del cursor

Seleccionar fuente de letras

Lectura del archivo fuente de letras

Pide letrero

Pide color dol letrero

Escribe letrerc a partir de 1a #ltima posicién del

Cursor

Llamar a contirmar

§i respuesta = aceptar Entonces
graba en archivo latrero

En caso contraric
escribe letrero en color del fondo activo a
partir de la dltima posicién del cursor

Fin de Si

Fin del Médulo
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Opcién Fondo.

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

posibles colores.
Lista de procedimientos de apoyc a este nédulo:

-~ Lectura de Teclado: Se encargard de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor deterainado a dicha tecla.

« Ayuda: Este procedimiento realizaréd la bésqueda en el bance de

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

- Mueve Cursor; Modifica la posicién del cursor. Borra el cursor

anterior y lo coloca en la siguiente opcién,

Pseudocédigo de Fondo

Inicio del Médulo de Fondo
Lista de los 16 colores de fondo
Nombre del color del fondo actual
Pedir color nuevo
validar que se encuentre entre los 16 colores. -
Activar el fondo
Fin del Médulo
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opcién Color/Lapiz.

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

un dibujo.
Paleta 0 Paleta 1
1.- Verde 1.- Azul Verdoso
2.~ Rojo 2.- Magenta
3.~ Cafe 3.- Blanco

S6lo se podrA tener activa una paleta y eleqgir los colores que se
encusntran en ella.

Al entrar al médulo de COLOR/LAPIZ se muestran dos opciones &
elegir:

Color Y Paleta

Los valores que se obtengan de este médulo serdn pardzetros

globales, es decir, en todo el sistema estaradn activos.
Lista de procedimientos de apoyo a ests modulo:

- Lectura de Teclado: Se encargard de reslizar la lectura del

teclado y asignarle un valor deterasinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento realizard la busqueda en el banco de

-datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcién activa.

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcion.
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Pssudocédigo de Color/Lapiz
Iniciar Médulo de Color/Lapiz

Iniciar variable
Presentar ment
Nientras variable <> F10 o variable <> <ESC>
1llama a lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Colora
salir de NModulo
En caso contrario
Si variable = Direccién hacia abajo Entonces
llama musve cursor
llama lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Paleta
salir de Médulo
En caso contrario
Si variable = Direccién hacia abajo Entonces
llama mueve cursor
Fin de si
Fin de si
Fin de Si
Fin de Si
Fin Mientras

Fin del Médulo
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Opcién Color.

En este procedimiento podremos modificar la variable global de

color, de acuerdo a los ofrecidos por la paleta activa.
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

- Lectura de Teclado: Se encargari de realizar ia lectura del

teclado y asignarle un valor deterninado a dicha tecla.

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

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

-~ Mueve Cursor: Modifica la posicién del cursor. Borra el cursor

anterior y lo coloca en la siguiente opcien.

Pseudoctdigo de Color

Inicio del Médulo de color
Variable gliobal de Color y Paleta
Guardar ventana
Si Paleta = 0 Entonces
presentar los colores de paleta=0
En caso contrario
presentar los colores de paleta=1
Fin de si
Preguntar por el Color a elegir
Poner ventana
Asignacién del nuevo valor a variables globales
Fin del M&dulo
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Opcién  Paleta.

En  este procedimiento se podrd modificar, la paleta eligiendo
entre dos opciones 0 y 1, a su vez proporcionara los colores que

podrén ser utilizados de acuerdo a la opcién.
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinadc a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento realizard la bésqueda en el banco de

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

~ Mueve Cursor: Modifica la posicién del cursor. Borra el cursor

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

Pseudocédigo de Paleta

Inicio del Médulo de Paleta
Variable global de Color y Paleta
Guardar ventana
Presentar ventana con las dos paletas y colores
Pregquntar por la Paleta a elegir
Poner ventana
Asighacién de nuevos valores qlobales
Fin de Médulo
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opcién Ment 3.

Esta opci¢n considera a los procedimientos de transformaciones

basicas.
Carta Estructurada de Transformaciones:
Ment 3
Traslacién Escalacién Rotacién
Lista de procedimientos de apoyc a este mo6dulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento realizaré la btsqueda en el banco de

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

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

- Reglas: Indicaran la posicién del cursor en donde se situard el
1apiz, la goma y también la posicién que servirs como pardmetros

de algunos médulos,
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- Pssudocodigo de Ment 3
Iniciar Médulo de Mend 3

Iniciar variable
Mientras variable <> F10 o variable <> <ESC>
llana a lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
liama a Traslacién
salir de Nédule
En caso contrario .
Si variable = Direccién hacia abajo Entonces
llama mueva cursor
1llama lectura de teclado
54 variable = <INTRO> Entonces
1lams a Escalacién
salir de Médulo
Fin de Si
Fin de si
Fin de Si
si variable = Direccién hacia absjo Entonces
llama Bueve cursor
llana lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Rotacién
salir de Médulo
En caso contrario
Si variable = Direccién hacia abajo Entonces
llama mueve cursor
Fin de Si
Fin de Si
Fin de &i
Pin Mientras

Fin del Médulo
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Opcien Traslacién.

Se llevaré a cabo un movimiento de la figura en la posicién
seleccionada a través de las reglas. La traslacién de la figura

se realizara a partir del primer punto dibujado.
Lista de procedimjentos de apoyo a este médulo:

- Lectura de Teclado: Se encargard de realizar la 1lectura del

teclado y asignarle un valor determinade a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento ;hnlizara la btisqueda en el banco de

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

- Mueve Cursor: Modifica la posicion del cursor. Borra el curser

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

- Acepta: S8 encargarf8 de confirmar si se dessa dicha

transformacién.
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Pseudocédigo de Traslacién
Inicio del Médulo de Traslacién

Realiza lectura de matriz ( 3 X 3 )
Solicita posicién de traslacién
Sustituir valores de trasliacién en matriz de ( 3 x 3 }
Abrir archivo para lectura
Abrir archivo parcial ( dibujo transformado )
Nientras no se llegue a fin del archivo
leer el primer registro
realizar wmaltiplicacion de la wmatriz por el
primer registro
almacenar resultado en archivo parcial
Si ya es fin de archivo Entonces
salte del ciclo
En caso contrario
lee el siguiente registro
realiza multiplicacién de watriz por el
registro leide
almacena resultados en archivo parcial
Fin de Si
Fin de Nientras
cierra todos los archivos
borra pantalla
llama a dibuja ’‘que dibuje archivo original
llama a dibuja ‘que dibuje archivo transformado
llama a confirma
Si respuesta = si entonces
borra pantalla
dibuja parcial ’ Se acepto traslacién
borra a archivo original
renombrar archivo parcial como original
cierra archivo original
abre archivo original para seguir ucribiendo
En caso contrario
borra la pantalla
dibuja archivo original
borra archivo parcial
cierra archive original
abre archivo original para seguir escribiendo
Fin de si

Fin del Médulo
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Opciun de Escalacién.

Esta opcién nos permitirs escalar en tamafio nuestro. dibujo,
depandiendo de los par&metro de escalacién, tomando un valor
dentro del intervalo (*), si el valor de escalacién es muy grande
pueds ser que el dibujo desaparezca de pantalla, as!{ las nuevas
coordenadas quedaran fuera de las posibilidades de ser graficadas

en pantalla.
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento realizarsa la bésqueda en el banco de

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

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

= Acepta: Se encargardA de confirmar si se desea  dicha

transformsacioén.

¢.- SerA a lo mucho el nfmero mAximo que acepte el sistema
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Pseudocédigo de Escalacién
Inicio del Médulo de Escalacién

realiza lectura de matriz ( 3 X 3 )
realiza lectura de valores de escalacioén
sustituir valores de escalacién en matriz de ( 3 x 3 )
abrir archivo para lectura
abrir archivo parcial ( dibujo transformado )
Mientras no se lleque a fin del archivo
lear el primar registro
realizar wmultiplicacién de 1la matrizr por el
primer registro
almacenar resultadc en archivo parcial
8i ya es fin de archivo Entonces
salte del ciclo
En caso contrario
led el siguiente registro
realiza nmultiplicacién de matriz por el
registro leido
almacena resultados en archivo parcial
Fin de si
Fin de Mientras
cierra todos los archivos
borra pantalla
llama a dibuja ‘que dibuje archivo original
1lama a dibuja ‘que dibuje archivo transformado
llama a confirma
S{ respuesta = si Entonces
borra pantalla
dibuja parcial ' Se acepto la escalacién
borra a archivo original
renombrar archivo parcial como original
clierra archivo original
abre archivoe original para sequir escribiendo
En caso contrario
borra la pantalla
dibuja archivo original
borra archivo parcial
cierra archivo original
abre archivo original para sequir escribiendo
Fin de si

Fin del Médulo
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opcién Rotacién.

Peraitira 1la posibilidad de girar el dibujo de acuerdo al

pardnetro dado, debiendo estar dentro del intervalo (0,360).
Lista de procedimientos de apoyo a este msdulo:

- lectura de Teclado: Se encargard de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: BEste procedimiento realizarad la bdsqueda en el banco de

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

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

- Acepta: Se encargara de confirmar si se desea dicha

transformacién.
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Pseudocédigo de Rotacieén
Inicio del Médulo de Rotacién

realiza lectura de matriz ( 3 X 3 )
realiza lectura de valores de rotacién
sustituir valores de rotacién en matriz de ( 3 x 3 )
abrir archivo para lectura
abrir archivo parcial ( dibujo transformado )
Misntras no se llegue a fin del archivo
leer el primer registro
realizar multiplicacién de la matriz por el
primer registro
almacenar resultado en archivo parcial
Si ya es5 fin de archivo Entonces
salte del cicle
En caso contrario
lee el siguiente registro
realiza  multiplicacién de patriz por el
registro leido
alsacena resultados en archivo parcial
Fin de Si
Fin de Mientras
cierra todos los archivos
borra pantalla
llama a dibuja ‘que dibuje archivo original
llama a dibuja ’‘que dibuje archivo transformado
llama a confirma
Si respuesta = si Entonces
borra pantalla
dibuja parcial ' Se acepto rotacién
borra a archivo original
renombrar archive 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 Modulo
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opcién Ment 4.

contendré cuatro opciones a elegir,

Carta Estructurada de Meng 4:
OPCION 4
Rellenar Guardar Borrado salir
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

" teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: FEste procedimiento realizarA la bésqueda en el banco de
datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcién activa.

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

anterjor y lo coloca en la siguiente opcién.
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Pseudocédigo de Ment 4.
Iniciar Médulo de Mena 4

Iniciar variable
Nientras variable <> F10 o variable <> <ESC>
llama a lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
1llama a Rellenar
salir de Médulo
En caso contrario
Si variable = Direccién hacia abajo Entonces
llama mueve cursor
llama lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Guardar
salir de Médulo
Fin de Si
Fin de S8i
Fin de Si
Si varjable s Direccién hacia abajo Entonces
llama nueve cursor
llama lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Borrar
salir de Médulo
En caso contrario
§i variable = Direccién hacia abajo Entonces
llama musve cursor
Fin de Si{
Fin de Si
Fin de Si
FPin Mientras

Fin del M&dulo
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opcién Rellenar.

En este procedimiento podremos llevar a cabo el llenado de
figuras cerradas, al activarse este procedimiento nos pedira
situar el cursor (a través de las reglas) dentro de la figura que

ce desea rellenar.

Lista de procedimientos de apoyo a este mbdulo:

= Lectura de Teclado: Se encargari de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento realizar4 la bisgueda en el banco de

datos {AYUDA.DOC}, dependiendo de la opcién activa.

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

anterior y lo colocs en la siguiente opcién.
- Acepta: Se encargard de confirmar gi se desea dicha opcién.

Pseudocédigo de Rellenar

Inicio de M&dulo de Rellenar
nensaje de colocar el cursor dentro de la figura
llapar a regletas
tener el ditimo punto referenciado por reglstas
llamar a localiza extremo de la figura
tenisndo los pardmetros de un punto inferior y el
color del extremo de la figura.
rellenar por inundacién la figura desde el punto
hl\torior de la figura hasta el color del extremo de la
misma.
Si respuesta= si Entonces
deja figura rellenar
En caso contrarioc
rellenar de color del fondo la tiguta, con los
paradmetros localizados
Fin de si

Fin de Medulo
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Opcién Guardar.

En este procediriento se podrdn realizar almacenamientos
parciales del dibujo, y es conveniente cuando se ha elaborado una
parte de algén dibujo complicado; regresando a 1la Hoja de

Edicien.
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

- Ayuda: Este procedimiento realizarda la bésqueda en el banco de

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

- Musve Cursor: Modifica la posicién del cursor. Borra el curser

anterior y lo coloca en la siguijente opcién.

Pseudocédigo de Guardar
Iniciar Modulo de Guardar

Cierra archivo original / archive original se guardan las
dltimas modificaciones

Abre archivo original

Abre archivo parcial

Mientras no &e& llegue a fin de archivo original
lear registro
egcribe sl registro en parcial
Fin de mientras
Cierra todos los archivos
Abre archivo original para segquir escribiendeo
Fin de Médulo
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Opcién  de Borrado.

En ésta opclén podremos realizar un borrado parcial o total del
dibujo en edicién, de acuerdo a las dltimas modificaciones
,realizadas después del altimo almacenamiento (por la opcién de
Guardar). En caso de no elegir de entre éstas dos opciones se

contard con una tercera para salir de éste médulo.
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

= Lectura de Teclado: - Se encargard de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

= Ayuda: Este procedimiento realizara la basqueda en el banco de
datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcién activa,

- Mueve Cursor: Modifica la posicién del cursor. Borra el cursor
anterior y lo coloca en la siguiente opcién.
Pssudocodigo de Borrado

Iniciar Médulo de Borrado
Kensaje si se quiere borrar total, parcial
§i respussta = total Entonces
cierra los archivos activos
borrarlos del disce
trastiere el control al ment principal
En caso contrario
cierra archivo original
abre archivo parcial ‘Lectura
borra archivo original ’
abre archivo original ’Escritura
Mientras no llegues al fin de archivo parcial
lee el registro de parcial
escribe en el registro de original
Fin de Mientras
1lama a dibujar original
Fin de si

Fin de Médule
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- opcién Ment 5.

Este médulo considera a las siquientes opciones qué fueron

desarrolladas después del anAlisis del sistema.
Carta Estructurada del Ment 5:
Mend 5

Imprimir Copias En Desarrollo

" Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

= Ayuda: Este procedimiento realizara la btsqueda en el banco de

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

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.
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Pseudocédigo de Menu 5
Iniciar Médulo de Ment §

Iniciar variable
Mientras variable <> F10 o variable <> <ESC>
llama a lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Imsprimir
salir de Médulo
En caso contrario
Si variable = Direccion hacia abajo Entonces
llama mueve cursor
llama lectura de teclado
Si variable = <INTRO> Entonces
llama a Copia
salir de Médulo
Fin de Si
Fin de S{
Fin de 8i
Si variable = Direccién hacla abajo Entonces
llama mueve cursor
llama lectura de teclado
$i variable = <INTRO> Entonces
opcién no activa
salir de Médulo
En caso contrario
Si varjable = Direccién hacia abajo Entonces
. 1lama mueve cursor
Fin de Si
Fin de Si
Fin de Si
Fin Mientras

Fin del Nédulo
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opcién Imprimir.

Se podra imprimir el dibujo realizado sin intervenir el marco de

referencia.
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

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

teclado y asignarle un valor determinadc a dicha tecla.

= Ayuda: Este procedimiento realizara la besqueda en el banco de
datos (AYUDA.DOC), dependiendo de la opcién activa.

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

anterior y lo coloca en la siguiente opcién.

Pseudocédigo de Impresieén
Inicio del Modulo de Impresion
Presenta pantalla indicando las teclas
<SHI¥FT> y <PRTSC> para su impresién
Cualquier tecla para continuar

Fin del Médulo
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opcién de Copias.

Esta opcién nos pernitird hacer una copia total o parcial de un
dibujo y colocarlo en otra posicién de la pantalla. Indicando a
partir de que veértice se colocars la nueva figura por medio de

las reglas.
Lista de procedimientos de apoyo a este médulo:

- lesctura de Teclado: Se encargard de realizar la lectura del

teclado y asignarle un valor determinado a dicha tecla.

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

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

-~ Nueve Cursor: Nodifica la posicién del cursor. Borra el cursor

anterior y lo coloca en la siguiente opcieén.

- Acepta: Se encargard de confirmar si se desea dicha opcién.
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Pseudocédigo: de Copias
Inicio del Médulo de Copias

Realiza lectura del primer punto a copiar
Realiza lectura del segundo punto que enmarcar& la
Figura a copiar
Lectura del archivo
Abrir archive parcial ( dibujo copiado )
Mientras no se lleque a fin del archivo
leer el primer registro
realizar traslacién
primer registro
almacenar resultado en archive parcial
Si ya es fin de archivo Entonces
saite del ciclo
En caso contrario
leé el siguiente registro
realiza multiplicacién de matriz por el
registro leido
almacena resultados en archivo parcial
Fin de si
Fin de Mientras
cierra todos los archivos
borra pantalla
llama a dibuja ‘que dibuje archivo original
llama a dibuja ‘que dibuje archivo copiado
llama a confirma
5i respuesta = si Entonces
borra pantalla
dibuja parcial ‘ Se acepto traslacién
borra a archivo original
renombrar archivo parcial como original
cierra archivo original
abre archivo original para sequir escridiendo
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 Médulo
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CAPITULO. IV
IMPLEMENTACION

OBJETIVO: Elaborar cédigo fuente de acuerdo al pseudocédigo de
programacién y validar las estructuras de modularidad con el

lenguaje a usar.

JUSTIFICACION DEL LENGUAJE

Para elaborar el cédige fuente, se debsn analizar antes 1los
requerimientos del sistema, con respecto a qué recursos de 1la
miquina se desean explotar en el sentido de graficos, cumpliendo

con las caracteristicas del perfil de usuarioc.

Una de las cualidades del sistema debe ser, que a los dibujos
generados, se les pueda acceder coBe primera opcien desde el
. lenguaje BASICA, usadc tasbién por las profesoras para el disefio
de sus lecciones; vy como ssgunda opcién deben de poderse acceder
desde otro lenguaje gue permita leer archivos secuenciales Yy
tenga la caracteristica de graficos, con la finalidad de no
limitar al programador en su creatividad para generar lecciones

por computadora.

En este sentido se estudié la posibilidad de implementar el
sistema en el lenguaje BASICA, aunque de entrada ofrecia todas
las restricciones para programar estructuradamente, si explotaba
todos 1los rocursos‘ de maquina, ya gue es un lenguaje gque nace

casi a) mismo tiempo con las MICROCOMPUTADORAS; Yy en el sentido
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de qrhticos ofrece muchas posibilidades.

otra alternativa es la de implementarlo en el mnismo lenguaje
BASICA pero en una versiétn mejorada, por lo que se estudié al
TURBO BASIC. En un principio no sablamos nada sobre &1, conforme
nos fuimos introduciende en el manejo del mismo, nos dimos cuenta
de sus caracteristicas principales. A continuacién enumeramos

algunas de ellas:
1) Tiene la posibilidad de programar estructuradamente.

2) Permxite manejar procedimientos y subrutinas para una mejor

prbqranacibn.

3) Manejo de variables globales y locales; arreglos tanto

dintmicos como estaticos.
4) Posibilidad del manejo de RECURSIVIDAD.
5) Permite manejar archivos de datos y de texto.

6) Gensra el cédigo ejecutable, con lo cual logramos una mBayor

velocidad de ejecucién del sistema.

7) Usar la interfase para ejecutar programas en ensamblador si se

- desea.

8) Algunas veces se tendrd un cédigo fuente bastante grande con

lo que -puede atraer problemas en cuanto a la capacidad de la
memoria y para solucionarlos se pueden dividir en programas mds
piquoﬂos. Es agqul donde hacemos referencia a la directiva

SINCLUDE, 1la funcién que realiza es hacer gue el coapilador
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introduzca el contenido de otro archivo fuente en el punto

indicado del archivo del programa actual.

Una vez elegido el lenguaje en el cual serd implementado el
sistema, sélo nos queda traducir los algoritmos de cada uno de
los medulos expuestos en el disefio y realjizar las pruebas de
modularidad; para posteriormente unirlos a través del disefic de
librerfas, que en realidad siguen siendo pequefios programas en
TURBO BASIC almacenados con la extensién “.LIB®, y que serén
llamados desde el programa principal "TESIS90.BAS" declarandose

al inicio del bloque principal con la directiva $INCLUDE.

CODIGO FUENTE

A continuacién presentamos parte del cédigo fuente del Sistema
Editor de Graficas, consideramos los procedimientos importantes y
los que de alguna forma presentan caracteristicas esenciales.

Se puede recurrir a 4] como antecedente o referencia para
aguellas personas que esten interesadas en la programacién del

lenguaje TURBO BASIC.
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CODIGO FUENTE
SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS

fevoomamean Declaracion de librerias
$Include "teclado.lib"
$Include "dirdiv.lib"
§$Include ®lapizl.lib"
$Include "lapiz2,lib®
§include "gomal.lib*
$include “"goma2.lib®
$Include "traslaci.lib*®
$include "dibujal.lib®
$Include “escala.lib*
$Include *rotacion.lib*
$Include "letras.lib”
$include "posicion.lib"
¢include "limites,lib"
$Include "limregla.lib"
$Include *limdiag.lib"®
- $Include “fondo.lib*
$Iinclude "pinfon.lib®
$include "salvar.lib"
$Include "abortar.lib*
$Include "consulta.lib*
$Include "submenus5.lib"
$Include "copia.lib*
$include “"acepta.lib*®
$Include "paralin.lib"
$include "pararec.lib®
$Include "paratri.lib®
$Include “paracir,lid®
$lnclude "imprimir.lib"
$Segment

R e==== PFin de Librerias

Sub increment (a,b,c,d,e,f,g,h,i,3)

a=a+i:bebic=c+iided ‘linea vertical-
e=e:f=f+jig=g:h=h+j ’linea horizontal

End Sub

Sub constr (a,b,c,d,e, f,q,h)

a=160:b=0:c=160:d=199 ' linea Vertical
e=0:£=100:g=319:h=100 ’ linea Horizqntal

End Sub



! cecacem——we=- Retardo

Sub ret
For retardo = 1 to 15
next retardo

End Sub

Sub porrap

Cls

KEY OFF

Screen 1

DEF SEG=&HBBOO

Bload "POR.DIB¥,0 !e--cmcemnoex DISCO DURD —--am

Locate 25,1:Print String$(35," ");
End Sub

Sub porrlent

Cls

KEY OFF

Screen 1

DEF SEG=(HBBOO

Bload “POR.DIB",0 '~=—--cme--aw= DISCO DURQ -==-=

Locate 25,1:Print String$(3s," ");

Locate 25,5:Print "Cualquier tecla para seguir
Line (0,0)-(318,189),3,b

FICTI$sInputS (1)

End sub

SUB CURSOR1 (a,b)
Al1=A+100:Bl1=B+18
Line (A,B)~(Al,Bl1),2,BF
End SUB

SUB Clscurl (a,b)
Al=A+100:Bl=B+18
Line (A,B)-(Al,B1},0,BF
suUB

!wve-e=—e=Dibuja movimiento de las regletas
Sub regline(a,b,c,d,e f,g;h) '

dim H28(44),v23(102)
get (0,0)~(319,0),H2%
get’ (0,0)-(0,189),V2%



Locate 25,1 :Print "Esc ---> Para salir";

locate 25,29:print space$(10);
Locate 25,29:Print aj;f;

g=1 [

Call posicion (f,a)
PUT (A,0),v2%
PUT (0,F),h2%

End Sud
!eew-==w--<Borra regletas anteriores
Sub regborra(a,b,c,d,e,f,q,h)

dim H2&(44),v2%(102)

get (0,0)~(319,0),h2%

get {0,0)-(0,189),V2%

PUT (A,0),v2%

PUT (0,F),has

Locate 25,29 :Print space$(10);

End Sub

Sub regleta (hci,vrl)
shared 1x,ly
dim H2%(44),v28(102)
line (0,0)-(319,18%),2,b
get (0,0)=(319,0) ,H2%
get (0,0)~-(0,189),V2%

pandera para almacernar coord

Call constr (HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR?)

heisly:vrisix

PUT (heck,0),vas

PUT (0,vrl) has

TEC=0

BRG=10

Locate 25,1:Print space$(39);

Locate 25,1 :Print "Esc ---> Para salir";

Locate 25,29:Print ly;1x;
While TEC<>27
Call TECLADO (TEC)
If TEC=12 Then
BRG=10
Call TECLADO (TEC)
End If
It TEC=15 Then
BRG=1
Call TECLADO (TEC)
End It

If TEC=8 Then
hinc=-1#BRG:vinc=0

Call regborra (HC1,HR1,HC2,HR2,VC},VR1,VC2,VR2)
Call increment (HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2, VR2, VINC, hine¢)

Call limregla {VR}(HCl)



call regline(HC1, HR1,HC2,HR2,VC1l,VRL,V(C2,VR2)
End If
If TEC=2 Then
hinc=BRG:vinc=0
Call regborra (HCl, HR}1, HC2 HR2,VC1,VR1,VC2,VR2)
Call increment(HCi,6HR1, HC2, HR2,VC1,VR1,VC2,VRZ,VINC, hinc)
Call limregla (VR1, HC1)
Call regline(HCl, HR1, HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2)
End If
If TEC=s Then
hinc=0:vinc=-1¢BRG
Call regborra (HC1, HR1,6HC2, 6HR2,VC1,VR1,VC2,VR2}
Call incremsent (HC1,6HR1,6HC2,HR2,VCl,VR]l,VC2,VR2,VINC, hinc)
Call limregla (VR1, HC1)
call regline (HC1,HR1,HC2,HR2,VC],VRL,VC2,VR2)
End If
If TEC=6 Then
hinc=0:vinc=BRG
Call regborra (HC1, HR1,HC2,HR2,VCl1,VR1,VC2,VR2)
Call increment (HC1, HR1,HC2,HRZ,VC1,VR1,VC2,VR2,VINC, hinc)
call limregla (VR1,HCl)
Call regline(HC1, HR1 HC2,HR2,VC1,VR],VC2,VR2)
£nd If
1f TEC=7 Then
: hinc=-BRG: vinc=-BRG
Call regborra (HC1 HR1,HC2,HR2,VCl,VR1,KVC2,VR2})
Call incresent (HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2,VINC, hinc)
Call LIMDIAG (VR1,HMC1,FLAG,BRG,TEC)
Call regline{Hcl, HR1, HC2, HR2,VC1,VR1,VC2,VR2)
End If
If TEC=9 Then
hinc=-BRG: vinc=BRG
Call regborra (HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2)
Call increment(HC1,HR1,HC2,KR2,VC1,VR1,VC2,VR2,VING, hingc)
call LIMDIAG (VR1,HC1,PLAG,BRG,TEC)
Ccall regqline(HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2)
a1t
1f TEC=3 Then
hinceBRG:vinc=BRG
Call regborra (HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2)
call increment(KC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2,VINC, hine)
Call LIKDIAG (VR1,HC1,FLAG,BRG,TEC)
Call regline(HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2)
End If
If TEC=131 Then
hinc=BRG:vinc=-BRG
Call regborra (HC1,HR1,HC2,HR2,VC1,VR1,VC2,VR2)
Call increment (HC1,HR1,HC2,HRZ,VC1,VR1,VE2,VR2,VINC, hing)
. Call LINDIAG (VR1,HC1,FLAG,BRG,TEC)
- Call regline(HC1, HR1, HC2,HR2,VC1,VRL,VC2,VR2}
End 1f
WEnd
ﬁan 25,1:Print space$(39);



Sub menuprin (Fy308(1),0P,b)

line (0,0)-{318,18%),3,b

Locate 25,4:Print®Fl ~--> AYUDA";
Line (100,50)-(220,170),0,BF

Line (100,50)- (220 170} ,3, !

lLocate 8,14: Print "M N uv
Locate 9 14:Print '-—--—----—-—--“
Locate 10,17: print *Crear un®
Locate 13,17:Print *Dibujo. *
Locate 13,17:Print *Modificar”
Locate 14,17:Print "un Dibujo®
Locate 16,17:Print ®Directorio”
locate 18,17:Print “S AL I R"
tec=0

while tec<»>500

Call Clescuri(115,131)
Locate 18,17:Print *"S AL I R"
Call CURSORI (115,70)
Locate 10,17: Print “Crear un"
Locste 11,17:Print *Dibujo. *
Ccall TECLADO (TEC)
If tecsl Then
while tec=1
dim total¥{B001)
get (0,0)-(319,199),totals
ven=i
call consulta {ven)
scresn 1
put (0,0),totald
Call tecladc{tec)
wvhile tec<>l and tec <>2 and tec<>13
call teclado (tec)
Wend
srass totalt
Wend
End If
If tec = 13 The
call ctoadiv (FII0%())
sxit Sub
End If
1t tec = 2 Then
taec=0
_ while tec<>l and tec <>2 and tec<>13
call Clscurl{11is,70)
Locate 10,17: Print “Crear un"
Locate 11,17:Print "Dibuje. *
Call cursorl{1ls,94)
Locate 13,17:Print *Mcdificar”
Locate 14,17:Print "un Dibujo”
Call teclado (tec)
Wend
If tec=1 Then
while tec=1



Locate 16,17:Print "Directorio”
Call cursorl(115,131)
Locate 18,17:Print "S A L I R"
Call teclado (tec)
Wend
If tec=1 Then
vhile tec=1
dim totald (8001)
get (0,0)-(319,199),total
ven=4
Call consulta (ven)
screen 1
put (0,0),totald
Call teclado(tec)
vhile tec<>1 and tec <>2 and tec<>13
Call teclado (tec)

Wend
erase totalt
Wend
End If
If tec=13 Then
tec=500:0p=500
Znd If
End If
Wend
End Sub

feevesesen= Procedinjentode Iconos

Sub cursor2 (a,b)
al=a+100: bl=b+15
line (a,b)-(al,b1),2,bt
End Sub

!resceccewe Borrado del Cursor
Sub Clscur2 (a,db)

al=a+100: bl=b+15
_line (a,b)-(a1,bl),0,bf

- End Sub

feeeese-mee Procediriento para la escritura en el archivo
Sub archivo (x,y,cf,igg)

write #1,x,y,cf,igg
ma sub '



fmmmmmmm - Procediniento de los Parametros para Circulos

femreer e Procedimiento de la Ventana para localizar los Iconos
Sub iconos(cf) ‘coloico

dim mit%$(1400)

Locate 25,1:Print space$(39);

Locate 25,1:Print ¥Fl =ve~-=> AYUDA";
get (198,1)~(318,90),mitd

line (198,1)-(318,90),0,bf

Line (198,1)-(318,90),3,B

Locate 2,28: Print "I CO N O 5"

Line(248,22)~-(270,32) ,3,B *RECTANGULO
CIRCLE(260,48),7,3 / CIRCULO
Line(250,72)-(260,62),3: Line (260,62)-(270,72),3
Line(270,72)-(250,72),3 teriangulo
Line(250,86)~-(270,81),3 ‘diagonal
tecs=0

wvhile tec<>10 or 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 (tec)
If tec=1 Then
vhile tec=1
dim total$(8001)
get (0,0)-(319,199),totalt
ven=10
Call consulta (ven)
screen 1
put (0,0),totald
Call teclado (tec)
while tec<>l and tec <>2 and tec<>13 and tec<>10
Call teclado (tec)
Wend

erase totalt
Wend
End If
If tec=13 Then
line (198,1)-(318,90),0,bf
put (198,1),mitt
' Call pararec(cf)
tec=27
exit Sub
End If

If tec=2 Then
tec=0
while tec<>2 and tec<>10 and tec<>13 and tec<>27



put (198,1),mit}
exit sub
End If

Wend

Locate 25,1:Print space$(39);
Locate 25,1:Print "F1-AYUDA™;
Locate 25,10:Print"F5-REGLAS";
Locate 25,20:Print"F1l0-MENU™;
Locate 25,29:Print"FI-SALIR";

End Sud
teicmeeee= colorpiz

feeee----e= RUtina que pasa los parametros de coler, fondo y paleta
Sub pinta (Ci,Pl)

SHARED CF,PF
CF=C1
PF=P1

End SUB

f--eme--~== Procedimiento para activar paleta
Sub paleta

dim mit$(1400)

SHARED CF,PF

get (198,1)-(318,90),mity

line (198,1)-(318,90),0,bf

Line (198,1)-(318,90},3,B
locate 25,1:print space$(39);
Locate 2,29: Print “paleta 0 :*
focats 3,29: Print "i,- Verde"
Locate 4,29: Print "2.- Rojo"
Locate 5,29: Print "3.- Cafe"
Locate 7,29: Print “"Paleta 1 :"
Locate 8,29: Print "1.- Azu/Ver"
Locate 9,29: Print "2.- Magenta”
Locate 10,29: Print “3.- Blanco"
Locate 11,27: Print "Pal.Act.:®
Locate 11,36: Input PAL

line (198,1)-(318,90),0,bf

Put (198,1),mit}

Call PINTA (CF,PAL)

End Sub
!e=-e-wee-= Procedimiento para activar color

Sub colora



If tec=2 Then
tec=0
vhile tec<>2 and tec<>10 and tec<>1} and tec<>27
Call Clscurl(209,26)
Locate %,31: Print "Color"
Call cursorl (209,50)
Locate 8,31: Print “Paleta"
Call teclado (tec)
Wend
If tec=13 Then
line (198,1)-(318,90),0,bf
put (198,1),mit}
Call PALETA
tecm=27
exit Sub
End If
End If

If tec=27 or tec=10 Then
line (198,1)-(318,90),0,bf
put (198,1),mit8
exit Sub

End If

Wend

End Sub

Sub SUBMENU2 (LX,LY,TEC,CF,FON)

dim mit8(1400)

Locate 25,1:Print space$(39);

Locate 25,1:Print "F1 ==---=> AYUDA *;
get (198, 1) (318,90) ,mits

line (198,1)-(318,50),0,bt

line (198,1)-(318,90},3,b

Locate 2,27:Print "ICONOS";

locate 4,27:Print "LETREROS";

Locate 6,27:Print “FONDO™;

- Locate 8,27:Print “COLOR/LAPIZ";
Locate 10,26:Print "ESC->Salir" ;
Locate 11,26:Print "Fi10->Sigquiente";
tec=0
vhile tec<>10 OR TEC<>27

call Clscurl(200,50)

Locate 8,27:Print "COLOR/LAPIZ2";
call CURSOR1 (200,2)

Locate 2,27:Print "ICONOS";
Call-TECLADO (TEC)

If tec=1 Then
while tec=1



Wend
erase totall
Wend
End If
If tec=13 Then
line (198,1)-(318,90),0,bf
put (198,1),mits
Call colorpiz
tac=27
exit Sub
End If
End If
If tec=27 or tec=10 Then
line (198,1)-(318,90),0,bf
put (198,1) ,mit%
exit ‘Sub
End It
Wend
Locate 25,1:Print space$(39);
Locate 25,1:Print “F1-AYUDA";
Locate 25,10:Print"F5-REGLAS";
Locate 25,20:Print™F10-MENU";
Locate 25,29:Print"F3-SALIR";

End Sub

Sub SUBMENU3 (TEC, NOMS)

dim pit8$(1400)

Locate 25,1:Print space$(39);
Locate 25,1:Print ®Fl —------ > AYUDA ®;
get (198,1)~-(318,90),mits

line (198,1)-(318,90),0,bf

line (198,1)-(318,90),3,b

Locate 2, ZG:Prlnt TRANS!ORHACION"‘
Locate 4,27:Print “TRASLACION";
Locate 6,27:Print "ESCALACION";
Locate 8,27:Print "ROTACION®;
Locate 10,26:Print “ESC->Salir*® ;
Locate 11,26:Print "F10->Siguiente®;

tec=C
‘while tec<>10 OR TEC<>27

Call Clscurl(200,50)
locate 8,27:Print "ROTACION®;
Call cursoril(200,18)
Locate 4,27:Print "TRASLACION";
Call teclado (tec)
If tec=i Then
while tec=1
dim totalt(8001)
get (0,0)-(319,199),totals
ven=14



put (198,1),ilumt
X1=1x: x2=1ly: pl=lx: p2=ly
colpar=point(1x,1y)
Call berrado (1x,ly,celpar,fon,cont)
Call rellena (x1,x2,colim,fon,cont)
Call confirma3 (res$)
If res$= "s"™ or res$="S" Then
a=11
write #1,p1,p2,colim,a
write #1,p1,p2,colinm,cont
close #1
Cls
Call dibujal (nom$)
line (0,0)-(319,189),3,B
close /1
open "a",f1,nom$
Else
Line (0,0)~-(319,189),0,BP
put (0,0) ,MAR%
End It
End Sub

Sub SUBMENU4 (TEC,LX,LY,FON,nom$, BAN)

dia nit¥(1400)

Locate 25,1:Print space$(139);

Locate 25,1:Print "Fl ~-----> AYUDA ";
get (1%8,1)-(318,90) ,mitk

line (198,1)-(318,%0),0,bf

line (198,1)~(318,90),3,b

Locate 2,27:Print "RELLENARY;
Locate 4,27:Print “GUARDAR";
Locate 6,27:Print "BORRADO/DIB";
Locate 10,26:Print "BSC->Salir® ;
Locate 11,26:Print "P10->Siguiente”;
tec=0

while tec<>10 OR TEC<>27

Call Clscurl(200,34)
Locate 6,27:Print “BORRADO/DIB*;
Ccall CURSOR1 (200,2)
Locate 2,27:Print "RELLENAR™;
Call TECLADO (TEC)

.If tec=1 Then

while tec=l
dim totald(8001)
get (0,0)-(319,199),totalt
ven=17
Call consulta (ven)
screen 1
put (0,0),totaly
Call teclado(tec) :
vhile tec<>1 and tec <>2 and tec<>13) and tec<>27 and tec<>10

Call teclado (tec)



dip total®¥ (8001}
gat (0,0)-(319,199),totals
ven=19%
call consulta (ven)
screen 1
put (0,0),totald
Call teclado(tec)
while tec<>1 and tec <>2 and tec<>13 and tec<>27 and tec<>10
Call tecladc (tec)
Wend
erase totalt
Wend
End If
If tec=13 Then
line (198,1)~(318,90),0,bf
put (198,1),mits
Call ABORTAR (NOM$, BAN)
TEC=27
exit sub
End If

End If

It tec=27 or tec=10 Then
line (198,1)-(318,90),0,bf
put (198,1) ,mits
exit sub

End If

Wend

Locate 25,1:Print space$(39);
lLocate 25,1:Print "F1-AYUDA";
Locate 25,10:Print"F5-REGLAS®;
Locate 25,20:Print"F10-MENU™;
Locate 25,29:Print"F3-SALIR";

End Sub

Sub SUBMENU1 (F130%(1),TEC,LX,LY,CF)

dim mit$(1400)

Locate 25,1:Print space$(39);
Locate 25,1:Print "Fi ------ > AYUDA ";
get (198,1)-(318,90),mits

line (198,1)-(318,90),0,bf

line (198,1)-(318,90),3,b
Locate 2,27:Print “LAPIZ 1%;
locate 4,27:Print "LAPIZ 2%;
Locate 6,27:Print “GOMA  1i%;
Locate 8,27:Print "coMa 2%;
Locate 10,26:Print "“ESC->Salir® ;



Locate 6,20:Input OMS

non$ =left$ (om$,8)+".DIB"
dibpar$="dibpar.dib"

Open "O",#1,dibpar$

Close #1

open “o", #1,"12345.4ib"
close #1

nase *12345.dib" as om$+*.dib"
kill om$+*.dib"

open *o",#1,nom$

Cls

line (0,0)=-{319,189),2,b
Call HOJA(FI3O08(), nom$,BAN)

End Sud

*-=-RUTINA PARA MODIFICAR UN DIBUJO
Sub modiv (FI30%(1))

screen 2
FILES “s DIB"
line (0,169)-(620,199),0,btf
line (0,169)-{620,199),3,bf
line (0,0)-(620,199),3,bd
locate 21,10:Input "Deseas Modificar Alguno de Los Dibujos Presentad
while res$<>"s" and res$<>¥S" and res$<>"n* and res$<>"N"
Locate 21,1: Print SPACES(78)
line (0,0)-(620,199},3,b
Locate 21,10:Input "Deseas Modificar Alguno de Los Dibujos Present
Wend
If RES$="S" OR RES$="s" Then
lLocate 23,10:Input *Nombre sin extension -->";om$
NOMS=LEFTS (OM$,8)+" .DIB"
Screen 1
dibpar$="dibpar.dib*
Open "O",#2,dibpar$
Open "I",#1,NOMS
While NOT EOF(1)
Input #1,X,Y,COL,BRG
1f BRG=8 Then
Write #2,X,Y,COL,BRG
Input #1,X$,Y,COL,BRG
write #2,x$,Y,COL,BRG
Else
write #2,X,Y,COL,BRG .
End It
Wend
Close #1,#2
call dibujal(NoM$)
Open ™A™, #1,NOMS
line (0,0)-(319,189),2,b
call HOJA (FI30%(),NOMS,BAN)



Eng 1f
End Sub

Sub CURSOR (FI30%(1})
DIM FMA1(8,8),FI2%(10),FI33%{10)
Get (0,0)~(7,7),FI3\
DIBCUR :

/1,1,1,1,0,0,0
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 0,0,0,0,0,0,1,0
Restors DIBCUR
For ¥=0 TO 7
For X=0 TO 7

Read FMA1(X,Y)

Peet (X, Y),FMAL(X,Y)
Next X
Next Y
Get (0,0)~(7,7},FI2%

For I=0 T0 10
FI308(I)=FI2%(1)

Next I

PUT (0,0} ,FI3%

End 5UB

}emeeccece-Prograga principal ------
Call porrlent
1t on error goto 0
ON ERROR GOTO MENSAJE
Screen )
TEC=0
NENSAJE:
errori=err
1f errori=S3 or errorl=55 or errori=7é Then

Cls
Locate 10,15:Print®sesssat ARCHIVO NO ENCONTRADO waswkes

Locate 24,5 :Print"Cualquier tecla para segquir ......";
fictis=Inputs$(1)
resume 1

Elss
If errori=75 Then
Cls
locate 10,1S:Print“stesses ARCHIVO YA EXISTENTE #Adddas »
Locate 24,5 :Print"Cualquier tecla para seguir .......";



fictiS$=Inputs (1)
resume 1
End If .
End It
*1: oxsvarptr(err)
‘poke ox,0
‘erroxi=0
inx=180:iny=100
call posicion(iny,inx)
DIMN FI308(10)
Call CURSOR (FI3O0%())
while opcion<>500
Call porrap
Call menuprin (rlsot(),ovcmn tec)
Wend
close #10
End



o

~- &n nuestro editor
sub teclado (a)

LOCAL TECLAS

A=0

WHILE TECLAS="*
TRCLAS=INKEY$

WEND

IF LEM(TECLAS)=2 AND ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=77
IF LEM(TECLAS)=2 AND ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=72
IF LEW(TECLAS)=2 AND ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=80
IF LEN(TECLAS)=2 AND ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=75

IP LEN(TECLAS)=2 AND ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=71
IP LPM(TBCLAS)=2 AND ASC(RICHTS (TECLAS,1))=73
IP LESi(TECLAS)=2 AND ASC(RIGHTS (TECLA$,1))=81
IF LEN(TECLAS)=2 AND ASC (RIGHTS (TECLAS,1))=79
IF ASC(RIGHTS (TECLAS, 1) )=43 THEN :a=12 ’'SIGNO
IF ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=45 THEN :a=15 ‘SIGNO

-~ Procedimiento para detectar teclas gue tienen una funcion

THEN :a=6 ‘CURSOR HACIA
THEN :a=8 ‘CURSQOR HACIA
THEN :a=2 ‘CURSOR HACIA
THEN :a=4 ‘CURSOR HACIA

THEN :a=? ‘Home

ta=9 'Pg Up
ta=3 ! Dn
ta=11 'End

el

IP ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=13 THEN :aw13 ’'RETURN, CONFIRMAR

IF ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=27 THEN :a=27 ’BESC ,
~ IF LEN({TECLAS$)=2 AND ASC{RIGHTS (TECLAS,1)}=59
IF LEN(TECLAS)=2 AND ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=61
IF LEW(TECLAS)=2 AND ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=63
" IF LEN(TECLAS)=2 AND ASC(RIGHTS (TECLAS,1))=68
IF A=0 THEN
A=0

MENU ANTERIOR

THEN :a=1 'F1 , AYUDA
THEN :a=33 ‘F3 , SALIR
THEN :a=5 ‘F5 , REGLETAS
THEN :A=10’F10, MENUS



sub dibujal(brg$)

OPEN "1v,#1,BRES
JHG=0: GHI=0
WHILE NOT EOF (1)

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

1F BR=0 OR BR=l THEN
IF BR=1 AND JHG=0 THEN
GHI=0
INPUT #1,X,Y,COL,BR
IF EOF(1) THEN
CLOSE #1
EXIT LOOP
PRINT ® ARCHIVO FINAL®
D 1P
IF BR=0 THEN
LINE (XB,YB)-(X,Y),COL
E a

LINE (XB,Y¥B)=(X,Y),COL
XB=X: YB=Y: XP=X: YP=Y
JHG=1

END IF

ELSE

IF BR=1 AND JHG=1 THEN
LINE(XP,YP)~-(X,Y),C0L
XP=X: ¥YPxY

IF BR=0 AND JHG=0 THEN
IF GHJ=0 THEN
INPUT #1,X,Y,COL,BR
IF EOF(1) THEN
CLOSE #1
EXIT LOOP
END IF
LINE (XB,YB)-(X,Y),COL
Xp=X: Yp=Y: GHJ=l

ELSE
IF XP=X AND YP=Y THEN
GHI=0
ELSE
LINE (XP,YP)=-(X,Y),COL
Xp=X: YP=Y
END IF
END IF
END IF
END IF

END IF
END IF



IF BR=4 THEN
X1=X:¥ 1=y
INPUT #1,X,Y,COL,BR
IF BR=4 THEN
- LINE (X1,Y1)-(X,Y),COL,B
END IF
END IF

IF BR=5 THEN
XCmX: YC=Y
INPUT #1,X,Y¥,RAD,BR: R=RAD
IF BReS THEN
CIRCLE (XC,¥C),R,COL
END IF
END IF

IF BRe=6 THEN
X1=X:Y¥1=Y
INPUT #1,X,Y,COL,BR
IF BR=6 THEN
X2=X:¥3=y
INPUT #1,X,Y,COL,BR
IF BR=6 THEN
LINE (X1,¥1)-(X2,¥2),COL
LINE (X2,¥2)-(X,Y),COL
LINE (X,Y)-(X1,¥1),C0L
END IF
END IF
END IF

IF BR=7 THEN
Xi=X:¥1leY
INPUT #1,X,Y,COL,BR
IF BR=7 THEN
LINE (X1,Y1)=(X,Y),COL
BND IF .
END IF

IF BRe=8 THEN

A29=X: ¥28=Y:COL28=COL

INPUT #1,X$,Y,COL,BR

CALL - DIBLETRA (X§,COL28,X28,Y28,BR)
END IF

IF BR=9 THEN

X28=X: ¥28=Y:COL28=COL

INPUT #1,X$,Y,COL,BR
. CALL DIBLETRA(X$,COL28,X28,Y28,BR)
END IF

IF BR=11 THEN
INPUT #1,X,Y,COL,CONT
PAINT (X,Y),COL,CONT
END IF



IF EOF(1) THEN
CLOSE f1
EXIT LOOP

END IF

wend
CLOSE #1
end sub

SUB DIBLETRA (Q$,COL, XTRI, YTRI, BR)
DIM LT§(40),BIS(40)
AL$="ABCDEFGHIJKLMNFOPQRSTUVWXYZ, . 1234567890"

GRANDE:

data u7 €3 rl £3 A7 bus 16 bré bds BR3

data brl bul us ré F1 DI Gl NL5 F1 D3 Gl L6 brio
data DRl BUl1l U8 E1 RS F1 D1 BDS D2 Gl L6 BR1O

data US El R4 F2 D6 G2 L5 BR1IO

data U5 NR5 U5 R6 BD10 L6 BRS

data US NR4 U5 R5 BL11l BD10 bri2

data br2 BU1 U8 E1 RS bd10 nl}5 bri ndl u3l BU1 13 BR5 BD4
data BR1 NU10 BUS R7 NU5 D5 BR2

data BUi0 R4 ND10 R4 BD10 L8 BR1O

data BU: NU2 F1 RS E1 U9 BD10 BR)

data US NUS R1 NES NFS BFS5 BR3

data NU10 R7 U2 BD2 BR2

data U10 F3 R1 B3 D10 BRl

data U0 F8 ND2 US BD10 BR2

data bri U6 R1 F4 r1 nd2 U4 bu2 et hl 15 hi bdil brs
data brl BUl US Bl rd4 F1 D8 G1 L4 brs

data U9 E1 R5 Fi1 D3 G1 LS bd5 brs

data bri BUl US £1 R¢ F1 DB G1 NL4 NH2 R} br2

data U9 E1 RS F1 D3 G1 LI NL2 D1, P4 brd

data BUL D1 R5 El U3 Hl L5 H1 U3 E1 RS D1 br2 bd9 BR1
data BR4 U10 NR4 NL4 br5 bdio

data BUR NUS F1 R5 El1 U9 bdi10 brl

DATA BU1O D7 F3 R3 E3 U7 BR1 BD10 BR1

data BR1 NU10 E3 Rl F3 BUl U9 bd10 brl

DATA BRi. E3 U) H& BR7 G4 D3 F) BR3

data BR5 U5 NES NHS bdS br?

data BRl NR8 Ul E8 Ul L8 bril bd9

'=m==w===>gignos de puntuacion
DATA BEl D1 G2 E2 BR2,Ul D1 BR2,BR4

! eremmese> NUBEros

data bri r4 nr3 u9 11 g2 bd? brg

data brl nr?7 e6 u2 hl 14 gl d1 br9 bd?

data Dbri r5 el u4 nl3 ul3 hl 15 bré bds
data brg u9 bl6 d4 £1 r5 br3 bd4

data kr2 r5 el u2 hi 15 hl u3 el r5 br2 bdo

data br3 r5 el ul nl6 bud hl 15 g1 d8 brio

tta

'z

i71 V
112
173

s’5
16



data bré us hl 15 bd9 brilo Y

data bri r5 el u3 nl6 ud4 hl 15 g1 47 bri0 B '8
data br7 us hl 15 gl 43 f1 rS5 br5 bd4 1’9
data BU1 U7 El r4 Fl1 D7 Gl L4 ned br7 i’o
PEQUE:

DATA Ul Rl U2 E1 F1 D2 L2 R3 Dl BR2,U4 R2 F1 G1 L1 Rl F1 Gl L2 BRS
DATA BU1l U2 E1 R2 F1 BD2 Gl L2 BR5,U4 R2 F1 D2 Gl L2 BRS ’

DATA U4 R L3 D2 R2 L2 D2 R3 BR2,U4 R3 L3 D2 R2 BD2 BR3

DATA BUl U2 El R2 BD2 L1 Rl F1 Gl L2 BR5,U4 D2 R4 U2 D4 BR2

DATA U4 D4 BR2,BUL F1 Rl E2 U2 BD4 BR2,U4 D2 R2 E2 G2 F2 BR2

DATA U4 D4 R4 BR2

DATA U4 F2 E2 D4 BR2,U4 F4 U4 D4 BR2,U2 R1 F2 Rl U2 BU2 BL1 L2 BD4 BRS
DATA BU1 U2 Bl R2 F1 D2 Gl L2 BRS,U4 R3 F1 G1 L3 D2 BRé6

DATA BU1 U2 Ei R2 F1 D1 Gl Fi BL2 L1 BRS,U4 R3 F1 Gl L3 R3 D1 Fl1 BR2
DATA R3 E1 Hl L2 H1l El R) BD4 BR2,BU4 R4 L2 D4 BR4,BU1 U3 BR4 D3 Gi L2
DATA BU) Ul BR4 D1 Gl D1 Gl M1 Ul BD2 BR%,BUL U3 BR4 D3 Gl L2 E1 Ul BD2
DATA R4 BL4 P4 BR2,BU4 F2 B2 G2 D2 BR4, BU4 R4 G4 R4 BR2

DATA BE1l D1 G2 E2 BR2,Ul D) BR2,BR4

DATA BR1l U4 D4 BR2,U2 BU2 R2 D2 L2 D2 R2 BR2,R2 U4 L2 R2 D2 L1 R1 D2 BR
DATA BULI U3 BR2 D3 L2 R2 D1 BR2,BU2 U2 R2 BD2 L2 R2 D2 L2 BRé

DATA U4 R2 L2 D2 R2 D2 12 BR4,BU4 R2 DY G1 D2 BRI, U4 R2 D4 L2 U2 R2 D2
DATA R2 U4 L2 D2 R2 D2 BR2,U4 R2 D4 L2 BR4

IF br=8 THEN

RESTORE grande

FOR JI=1 TO LEN(ALS$):READ LT$(JI) :NEXT JI
ELSE

RESTORE peque

for i=1 to len(al$):read bi§(i):next i
END IF

ozs-sms(com

CL$=02$
LOCATE 25, 1:PRINT strINGS(37," ");
PSET (XTRI, YTRI), COL

IF BR=8 THEN
FOR Is1 TO LEN(QS$)
K=INSTR(ALS,MIDS (Q$,I,1)) :DRAW "C +CL§+"BR2"
DRAW (LT$(K))
NEXT I -
PRESET (XTRI, YTRI),O o : -
ELSE :
FOR I=1 TO LEN(Q$)
K=INSTR(ALS,¥ID$ (Q$,1,1)) :DRAW "CH4CL$4MBR2"
mum (biS(K))
NEXT I
PRESET (XTRI,YTRI),0
END IF

END SUB



Rt L Dibuja y depura la escritura de lapizl, en pantalla y en arc
_SUB lapizl (FI30%(1),LX,LY,CF)

FLAG=0 ! emcemrne—— Bandera para la lectura de DIAGONALES
col=3:igg=1

diraux=0

DIN F2%(10)
¢ GET (0,0)-(8,8),F2%

FOR 1I=0 TO 10

P28 (1)=FI30%(I)

NEXT I

put (1ly,1x),£2%

line (0,0)-(319,189),2,b

C=0

brg=10

abc=1

WHILE TEC<>27

locate 25,1 :print "

‘locate 25,1 :print "Esc ---> Para salir";

locate 25,29:print ly;lx;

CALL TECLADO (TEC)
IF TEC=12 THEN

BRGC=10

CALL TECLADO (TEC)
END IF
IF TEC=15 THEN

BRG=1

CALL TECLADO (TEC)
END 1F

IF TEC=8 THEN

CALL LIMITES (LX,LY)

dirss

if abc=1 then
PUT(Ly,Lx)  F2%
abe=2

else
PUT(Ly,Lx) ,F28%
yil=ly:x1=1x
1ine(¥1,X1)=(Y,X),cf

end {f

y=1ly:x=1x

it diraux=dir then
g=n

else
diraux=dir
write #1,y,x,cf,1GG

end if

lx=1x-brg

CALL LIMITES (LX,LY)

put(ly,1lx),f£2%



yl=lyixl=1x
line(Y1,X1)~(Y,X),cf
call posicion(xl,yl)
END IF
IF TEC=2 THEN
CALL LIMITES (LX,LY}
dir=2
if abc=1 then
PUT(Ly,Lx),F2%
abc=2
else
PUT(Ly, Lx) ,F2%
yl=ly:xi=1x
line(Y1,X1)~-(Y¥,X),cf
end if
y=ly:x=1x
if diraux=dir then
=B
else
diraux=dir
write #1,y,x,cf,IGG
end if
1x=1x+brg
CALL LIMITES (LX,LY)
put(ly,1x),£2%
yl=ly:xl=1x
line(y,x)=-(y1,xl),cf
call posicion(xl,yl)
-END .IF
IF TEC=6 THEN
CALL LINITES (LX,LY)
dir=6
if abc=1 then
PUT(Ly, Lx) , F2%
abc=2
else
PUT(Ly,Lx) ,F2%
Yl=ly:xl=1x
line(Y1,x1)~(¥,X},cf
end if
y=lyix=1x
if diraux=dir then
g=m
else
diraux=dir
~ write £1,y,%,cf,IGG
end if
ly=1ly+brg
CALL LIMITES (LX,LY)
put (ly,1x),f2%
yl=ly:x1=1x
line(y,x)-(y1,x1),cf
call posicion(xl,yl)
END IF
IF TEC=4 THEN




CALL LIMITES (LX,LY)
dir=4
if abc=1 then
PUT(Ly,Lx) ,F2%
abc=2
else
PUT(Ly,Lx) ,F2%
yi=ly:xi=lx
line(Y1,X1)~(¥,X),cf
end if
y=ly:x=1x
if diraux=dir then
g=n
else
diraux=dir
write #1,y,x,cf,1GG
end if
LY=LY-brg
CALL LIMITES (LX,LY)
put (ly,lx),t2%
yl=ly:xi=lx
line(y,x)-(yl,x1),cf
call posicion(xl,yl)
END IF
IF TEC=9 THEN
CALL LIMDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC)
dir=9
if abc=1 then
PUT(Ly,Lx) ,F2%
abc=2
else
PUT(Ly,Lx) ,F2%
yisly:nl=lx
line(¥1,X1)~(Y,X),cf
end if
y=ly:x=1x
if diraux=dir then

else
diraux=dir: FLAG=0
write #1,y,x,cf, 166
end if .
IF FLAG=0 then
1x=1x-brg:ly=1y+brg
CALL LIMDIAG (1LX,LY,FLAG,BRG,TEC)
END IF¥ -
put (ly,lx) ,£2%
yl=ly:xl=lx
line(y,.x)~-(y1,x1),ct
call posicion(xl,yl)
END IF .
IF TEC=7 THEN
CALL LINDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC)
dir=?
it abc=1 then



. PUT(Ly,Lx),F2%
abcs2
else
PUT(Ly,Lx) ,F2%
yl=ly:xl=1x
line(Y1,X1}=(Y, X}, ,cf
end if
y=ly:x=1x
if diraux=dir then
==
else
diraux=dir: FLAG=0C
vrite £1,y,x,cf,1G6
end if
IF FLAG=0 then
1x=1x=-brq:ly=1y=-brg
CALL LIMDIAG (lX,LY,FLAG,BRG,TEC)
END IPF
put {1ly,1lx),f2%
yl=ly:xi=lx
line(y,x)-(yl,x1),ct
call posicion (x1,yl)
end if
IF TEC=11 THEN
CALL LIMDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC)
dir=11
it abcs=1 then
PUT{Ly, Lx), F21
abc=2
else
PUT(Ly,Lx) ,F2%
yl=ly:xl=1x
line(Y1,X1)=(Y, X),ct
end if
ysly:x=lx
if diraux=dir then
g*n
else X
diraux=dir: FLAG=0
write #1,y,x,ct,IGG
end if
IF FLAG=0 then
LX=LX+brqg:LY=LY-brg
CALL LIMDIAG (LX,LY,FLAG, BRG ,TEC)
END IP
PUT (LY,LX),F2%
yl=ly:x1=1x
line(y,x)-(yl,xi},ct
call posicion (x1,y1)
END IF
IF TEC=3 THEN
CALL LIMDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC)
dirs=)
if abc=1 then
PUT(Ly, Lx), F2%



PUT(Ly,Lx) ,F2%
Y1=1y:xl=lx
line(¥1,X1)=-(Y,X),cf
end if
y=1ly:x=1lx
if diraux=dir then
9=
else
diraux=dir: FLAG=0
write #1,y,x,ctf,1GG
end it
IF PLAG=0 then
LX=LX+brg:LY=LY+brg
CALL LIMDIAG (LX,LY,FLAG,BRG,TEC)
END IF
PUT (LY,LX),F2%
yi=ly:xl=lx
line(y,x)-(y1,x1),cf
call posicion(xl,yl)
- BERD IF
if tec=27 then
Put (ly,lx),f2%
it abc=1 then
pset (ly,lx).0
abce2

else
yi=ly:xi=lx
line(¥1,X1)=(Y,X),cf
pset (ly,lx),ct
end if
y=ly:x=1x
vrite #1,y,x,cf,igg
end if
WEND
igg=0
y=ly:x=lx

" WRITE #1,y,X,cf,1GG
locate 25,1:print*
LOCATE 25,1:PRINT®F1-AYUDA F5-REGLAS F10-MENU F3-SALIR ";

END SUB



sub Pararec(CF)

diz mitd(1400),mary(8001),comit (8001}
get (0,0)-(315,189) ,mart
get (198,1)~-(318,90),mitt
line (198,1)-(318,50),0,bf
LINE (198,1)-(318,90),3,B
locate 25,1:print space$(39);
locate 3,26:print®Coloca el®;
locate 4,26:PRINT"Cursor Donde";
locate 5,26:print "Deseas el ler.™;
locate 6,26: print "Vertice del™;
LOCATE 7,26:PRINT"Rectangulo®;
locate 9,26:print*pulsa una Tecla";
FICTIS=INPUTS (1)
line (158,1)-(318,90),0,bf
PUT (198,1},MITY
call regleta(af, ff)
call regborra (af,HR1, HC2,HR2,VCl1,ff,VC2,VR2)
call posicion (ff,af)
xPl=af:ypl=ff
pset (xpl,ypl),cf
LINE(198,1)~(318,90),0,BF
PUT (198,1) ,MIT%
line (198,1)-(318,90),0,bf
LINE (198,1)-(318,90),3,B
locate 3,26:print®Coloca el"™;
locate 4,26:PRINT"Cursor Donde";
locate 5,26:print "Deseas el 2do.";
locate §,26: print "Vertice del";
LOCATE 7,26:PRINT*"Rectangulo®;
locate 9,26:print"Pulsa una Tecla"™;
FICTI$=INPUTS (1)
line (198,1)-(318,90),0,bf
PUT (198,1) ,KITS
call regleta(af, ff)
call regborra {(af, MRl HC2, HR2,VCi, ff,VC2,VR2)
call posicion (ff,at)
xP2w=af:yp2efs
LINE(198,1)-(318,90),0,BF
PUT (198,1) ,MIT%
line (xpl,ypl)=(xp2,yp2),3,b
get (0,0)=-(319,189),comit
locate 25,1:print space$(39);
locate 25,1:print "Pulsa Cualquier Tecla ";
call teclado (tec)
locate 25,1:print space$(39);
call acepta (r$)
it r$="g" or r$="S" then

line (0,0)~-(319,189),0,bf

put. (0,0),comit

call archivo (xpl,ypl,cf,d)

call archivo (xp2,yp2,cf,4)



end if
it r§="n® or r$="N" then
1ine (0,0)=(319,189),0,bt
- put (0,0),mart
end if

and sub



sub confirma (res$)

dim mit¥(1400)
get (198,1)-(218,90),mits
line (198,1)-(318,90)},0,bf
line (198,1)-(318,90),3,b
locate 3,27: print "Acep t a s*
locate 5,26: print "Transformacion®
locate 7,30: print ®"(5/N))"
locate 9,27: input res$
vhile rus<>'-' and res$<>"s" and ru$<>'n" and res§$<>®N"
locate 9,27: print "
locate 9,27: input res$
wend

end sub
!eeererc-r= Procediniento de TRASLACION
SUB TRASLACION(brg$,PARS, laicrap$,atser$)

dis DYNAMIC VECTOR(1,3),TRAS(3,3),vecpar(l,3) ,MITE(1400)
GET (198,1)-(318,90) ,MITE
LINE(198,.1)=(218,90),0,BF
LINE(198,1)~(318,90),2,B

! ----- inssrtar parte que falta
locate 2,26:print*“Coloca”;
locate 3,26:MINT"el Cursor";
locats 4,26:print®"Donds Deseas®;
locate 5,261 print"la Marca f1";
locate 6,26:PRINT"VSI,Para®;
locate 7,26: pﬂnt"ruolucion';
locats 9 zc.print"mlu una tecla®;
FICTE t-xmrc (1)
line (198,1)~-(318,590),0,bf"
PUT (1960,1) ,MITS
call regleta{at, £f)
call a (af ,MR1,NC2,HR2,VC1, £, VC2,VR2)
call posicion (ff,af)

. Mxleat:myl=te
peet (mxi,myl),3
LINE(198,1)~-(318,90),0,BF
PUT (198,1) ,MITS

LINE(198,1)~(318,90),0,BF
LINE(198,1)-(318,90),2,8

! =e--= inssrtar parte que falta
locate 2,261print*coloca®;
locate 3,26:MINT"el Cursor®;
locate 4,26:print*Donda Deseas*;



locate 5,26: print"la Marca #2";
locate 6,26:PRINT"VID, Para";
locate 7,26:print"Traslacion";
locate 9,26:print"Pulsa una tecla";
FICTI$=INPUTS (1)
line (198,1)-(318,90),0,bf
PUT (198,1),MITY
call regleta(af,ff)
call regborra (af, HR1,HC2,HR2,VCl,ff,VC2,VR2)
call posicion (ff,af)
ax2=af :my2o=ff
LINE(198,1)~(318,90),0,BF
PUT (198,1) ,MIT}
line (mxl,myl)=-(mx2,my2),3,b
laicrap$="laicrap.dib®
atser§="atser.dib"
open *i",#1,brg$
open “o*,#2, laicrap$
open “o", #3, atser$
contador=1l
while not eof (1)
input £1,x,y,a,b
if x=>mxl and x<=mx2 and y>=myl and y<=my2 then
if contador=l then
dx=x:dy=y
write #2,x,y,a,b
if bs5 then
input #1,x1,yl1,coll,algol
write #2,x1,y1,coll,algol
end if
if b=8 then
input #1,x1$,y1,coll,algol
write #2,x1$,y?,coll,algol
end if
if b=9 then
input #1,x1§,y1,c0ll,algol
write #2,x1$,yl1,coll,algol
end if

contador=2
else
write #2,x,y,a,b
if b=5 then
input #1,x1,y1,c011,algol
write #2,x1,yl,coll,algol
end if
if b=8 then
input #1,x1$,y1,coll,algol
write £2,%1%,y1,coll,algol
end if
if b=9 then
input #1,x1$,y1,coll,algol
write #2,x1$,yl1,coll,algol
end if
end if



else
write #3,x,y,a,b
it b=5 then
input #1,x1,y1,coll,algol
vrite #3,x1,yl,coll,algol
end if
if b=g then
input #1,x1$,yl,coll,algol
write #3,x1§,yl,coll,algol
end it
if b=9 then
input #1,x1$,y1,coli,algol
write #3,x1$,y1,coll,algol
end if
end if
wend
close £1,#2,#3
open ®i%,#1,"LAICRAP.DIB"
input #1,x,y
ejex= x:nejex =ejex/8
ejey~ y:nejey =ejey/e
locate 1,nejex:print *vi®;
locate nejey,39:print "Xi%;
1ine(0,ejey)~(319,ejey),2
line(ejex,0)~(ejex,169),2
GET (198,1)-(318,90) ,MITY
close #1
¢ e-«=~ insertar parte que falta
LINE(198,1)~-(318,50},0,BF
LINE(198,1)~-(318,90),2,B
locate 3,26:print"Coloca®
locate 4,26:PRINT"Cursor en el*
locate 5,26:print"Punto Donde";
locate 6,26:print®Deseas/Nuevo®™;
LOCATE 7,26:PRINT"Origen de la%;
LOCATE 9,26:PRINT"Traslacion®;
LOCATE 11,26:PRINT"Pulsa una tecla®;
FICTIS=INPUTS(1)
line (198,1)~(318,90),0,bf
put (198,1),mits
call regleta(af,ff)
call regborra (af,HR1,HC2,HR2,VC1, ££,VC2,VR2)
call posicion (ff, af)
tx=af~x;ty=ff-y
ejextsaf:nejext= ejext/8
ejeyt=ff:nejeyt= ejeyt/s
locate 1,nejext:print "Y2";
locate nejeyt,39:print "X2%;
line(0,ejeyt) -(319,ejeyt),2
line(ejext,0)~(ejext,189),2
GET (198,1)~{318,90) ,MIT%
LINE(198,1)~-(318,90),0,BF
PUT (198,1) ,MITY
tras(l,l)=1
tras(1,2)=0



tars(1,3)=0
tras(2,1)=0
tras(2,2)=1
tras(2,3)=0
tras(3,1)=tx
tras(3,2)=ty
tras(3,3)=1
locate 25,1:print space$(39);
locate 25,1:print®Espere un momento realizando calculos™;

’ - ermesem e comienzan calculos de Tarslacion
open “i®,#1,"LAICRAP.dIB"
par$="PARCIAL.DIB"
open “o",#2,par$
while not eof (1)
input #1,x,y,col,algo
ejextsx:ejeyt=y
vector(1,1)=x
vector(l,2)=y
vector(1,3)=
for i=1 to 1
for j=1 to 3
for k=1 to 3
par=(vector(i, k)-tras(x j))+par
next k
vccpar(x,j)spar
par=0
next j
next i
xl=vecpar(l,l)
yl=vecpar(l,2}
.coll=col
algol=algo
write #2,x1,yl,coll,algol
it algol=S then
input #1,x1,y1,coll,algol
write #2,x1,yl,coll,algol
end if
if algol=8 then
input #1,x1§,y1,coll,algol
vrite #2,x1$,y1,coll,algol
" end if
if algoi=9 then
input #1,x1$,yl1,coll,algol
write #2,x1$,y1,coll,algol
end if

vend
close #1,#2
locate 25,1:print space$(39),

o Terpinan calculos de traslacion

LINE(198,1)~(318,50),0,BF
LINE (0,0)-(319,189),2,B



. call dibujal (brg$)

CALL DIBUJAL (par$)
erase VECTOR,TRAS,vecpar ,MIT%
end sub

femmee—ee Programa principal
sub tras(brg$)
CLOSE #1,#2,#3
£$=brg$
locate 25,1:print space$(38);
call traslacion(brg$,PARS, laicrap$,atser$)
CALL CONFIRMA(res$)
close #1,4#2,#3
if res$="s" or res$="5* then
open "a", #1, atser$
open "i%, #2, par$
while not eof (2)
input #2,x1,y1,coll,algol
if algol=B then
write #1,x1,y1,coll,algol
input #2,x15,y1,cell,algol
write #1,x1$,y1,coll,algol
else
if algol=9 then
write #1,x1,yl,coll,algol
input #2,x1$,y1,coll,algol
write #1,x1%,yl,coll,algol
else
write #1,x1,yl,co0ll,algol
end if
end if
wend
‘kill "parcial.dib®
kill brg$
brg$=£$
close #1,#2
name atser$ as brg$
cls
LINE(O,0)-(319,189),2,B
call dibujal (brg$)
OPEN *A"Y, #1,BRGS
LOCATE 25,1:PRINT"F1-AYUDA F5-REGLAS F10-MENU F3-SALIR";
else :
Cls
LINE(0,0)~{319,189),2,B
brg$=£$
call dibujal (brgs)
open "a“",#1,brg$
LOCATE 25,1:PRINT*F1~-AYUDA FS5-REGLAS F10-MENU F3~SALIR";
end if

end sub



fe~=w=w-=- Datermina los limites de las diagonales del cursor
sub limdiag (1xi,lyl,flag,brg,tec)

IF BRG=1 THEN

if lyi>=311 then
1ly1=311: flag=l

else
if lyl<=1 then

lyl=1: flag=l

end if

end if

if lxi=>188 then
1x1=188: flag=i . = oo
else ;
if 1xi<=1 then '
Ixl=1: flag=l
end if
end if

ELSE

if 1yi>=311 then
if tec=9 then
Ixl=lyl+lxl=-311
lyl=3ll:tlag=1
end if
if tec=3 then
Ixl=1x1-1y1+311
lyl=311: flage=l
end it !
eise . ‘
if lyl<=0 then
if tec=11 then
1x1=1yl+lx1=-1
lyl=1:flag=1
end if
if tec=7 then
Ix1=1x1=1yi+l ’
lyl=1: flag=1 : S
end if 3
end if ; {
end if

it 1x1=>189 then
it tec=3 then
1yl=lyl-1x1+188
1x1=188: flag=l
end if
if tec=11 then
lyl=1xl+1y1-188
Ix1=188: flag=l
end if



else
if 1x1<=0 then
if tec=9 then

lyl=lxl+1yl=1
1xl=1l:flag=1
end if
it tec=7 then
lyi=lyl-1x1+1
lxl=1: flage=l
end if
end if
end if
END IF

end sub



CAPITULO ¥
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CAPITULR V

PRUEBAS Y PREOPERACION

OBJETIVO: Exponer los conocimientos y experiencias adquiridas a

través del desarrollo de los médulos del Sistema Editor de

Graficas y una ve: terminado dar un ejemplo de aplicacién en una

leccién para nifios hipoactsicos.

a)
b)

c)
d)
e)
£)

9)

h)
i)

CON RESPECTQ AL SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS

Archivos de almacenamiento y depuracién.

Variables globales y locales en el uso de grafices.

Cambjo de <cursor (vértice de un rectadngulo) a un grafice
(flecha).

Método LIFO para el almacenamiento de imAgenes.

CAlculos de l{mites para reglas y cursor.

Célculos en las transformaciones (traslacien, escalacién vy
rotacieén) .

Entrada de pardmetros para los iconos (clirculos, tridnguloes,

recténgulos y linsas).

Pasos para generar fuente de letras.

Aportaciones de trabajar con librerias (prograsacioén

estructurada).



CON RESPECTO A LA LECCION PARA NINOS HIPCACUSICOS

.a) la leccién se genera a través de un lenquaje de programacién.
b). Toda buena leccién educativa implica un buen guién pedagégico.

c) Objetivo y descripcién de la leccién para nifios hipoacasices.

—

d) Desarrollc de la elaboracién de un dibujo.

-

e} Aportaciones del Sistema Editor de Graficas al desarrollar

Sistemas Educativos.

COMENTARIOS Y SUGERENCIAS DEL SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS

Al llevar a cabo la implementacion del Sistema Editor de Graficas
e ir probando cada uno de los médulos, aporté una variedad de
experiencias que nos condujeron al conocimiento cada vez mejor

del lenguaje TURBO BASIC.

Referirnos a las pruebas y precpsracién del sistema, implica que
los médulos ya han sido probados individual y colectivamente. Las
experiencias expuestas en este capitulo no pretenden ser un
nhual de instrucciones del Turbo Basic, sino  al contrario,
mostrar las pequefias dificultades que pueden tener en un futuro
los usuarios de este lenguaje. A continuacién comentamos los

puntos referidos a cada seccién.



CON RESPECTO AL SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS
a) Archivos de almacenamjento y depuracién

En un inicio el método utilizado para guardar los dibujos
generados por el Sistema Editor de GrAficas, fué por medio de los
siguientes paradmetros (nfimeros):

Primer ndmero......... coordenada en el eje x.

Segqundo nénero........ coordenada en el eje y.

Tercer némero......... color del pixel.

Cuarto n@nmero......... identificador de li{nea, icono o letra.

Mismos que se iban guardando en un archivo secuencial cada que
sufria  un movimiento el cursor en incrementos de un pixel. Al
revisar el archivo de datos generado encontramos gque era

demasiado espacio el gue ocupaba este almacenamientc en disco.

Como primer mneétodo para optimizar el cedigo se decidié que los
incremsentos del cursor fueran de 10 en cualquiera de las ocho
direcciones, al revisar el archivo generado, encontramos que se
reducia en un 25% en promedio, con respecto a un nuestreo de

dibujos de incrementos de un pixel.

Como segundo método se hizo un andlisis del contenido del archive
generado por el primero y encontramos que las coordenadas
coincidian en un eje siempre y cuando no se variara la direccién,
esto - nos llevé a almacenar sélo los extremos O vértices de las
lineas o dibujos generados, gue fué vAlido para llegar a un

archivo casi éptimo ya que se redujo en 85% en promedio con
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reépecto al primer método,
b) variables globales y locales en el uso de arreglos

Para el desarrollo del sistema y muy en especial en las
transformaciones, se requirié del uso de uttice; de forma local
y de manera global para interactuar con los otros procedimientos.
Debido a que 1la informacién gue trae el manual de Borland
International es muy limitada con respecto a las aplicaciones vy
ajesplos, la gran zayoris de 1las instrucciones debe ser
practicada con pequefios programas para comprender el potencial de

aplicaciéen de dicha instruccieén.

El formato que recomendamos para pasar el arreglc alfanumérico ¢
nusérico de un procedimiento a otro es el siguiente; ademas de

sugerir se vea el cédigo que se localiza en el capitulo IV:

SUB nembre-procedimiento (Nombre-arreglo(dimensién), {pardmatro])
Contenido del procedimiento

END SUB
CALL nombre-procedimiento (Nombre-arreglo(),[parémetro})

Nombre-~arreqlo(): Se escribe el nombre del arreglo Yy a
continuacioén, sin dejar espacios, se colocarén dos paréntesis: el
que abre y cierra respectivamente, cuidando que entre estos no

haya espacios en blanco.

Pardmetro: Debs ser el nombre de variable(s) alfanumérica(s) o

numsrica(s).



¢) Cambio de cursor (vértice de un rectsngulo ~ flecha)

Uno de los grandea problemas a los gue nos enfrentamos desds el
inicio del desarrollo del Sistema Editor, fut‘ el de pasar un
grafico de un procedimiento a otro, con 1a finalidad de poder
manejar un cursor con la idea conceptual de STORY BOARD (una
flecha), de seflalar de una manera puntual el pixel o grupo de
pixeles que se van a iluminar.

Para wsolvantar el no poder pasar un grafico (flecha) de un
procedimiento a otro, se decidié usar un vértice del rectdngulo
utilizado en la Hoja de Edicién, con la intencién de emular el
cursor usado en Story éolrd, cada vez gue se entraba al médulo

correspondiente.

Adn  cuando se habia solucionado de una manera parcial la
situacién del cursor, quedaba la inquistud de poder pasar el
qréfico de un procedimiento a otro, por lo que se hicieron las
siguientes pruebas: pasar el vector del graAfico de un
procedimiento hacia otro con el método ya mencionado y revisar
qué sucedia en 1la corrida y en la memoria de la mAquina,
" rastreamnds dicho vactor. Con raspecto a 1la corrida nos
7 ancontramos que al ejecutar el programa obtentamos basura en la
pantalla, sin embargo el cosportamiento en memoria en asbos
procedimientos ara el misro.

.Daspués de varias prusbas encontramos que es nscasario declarxar
' otro vactor de las mismas dimensiones del grifico dentro del
ptouidillcnto, ¥ &n todos aque’.los que hagan uso de 01,‘ pauhdoh

sus valores al nuevo arreglo dimensionado y siempre referirse a
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oste €ltimo arreglo dentro del procedimiento.
Una vez solucionado el paso de pardmetros de un grafico se

implementé el procedimiento para el usoc de un cursor tipo flecha.
d) Método LIFO para el almacenamiento de imagenes

Una de u‘- experiencias al llevar a cabo la implementacion del
sistema, fué el uso del método Ultimas Entradas Primeras Salidas
(LIFO).

La facilidad que nos representaba este método para almacenar
imégenes simulando una pila, era que si no se deseaba hacer
nodificaciones al dibujo, siempre teniamos presente que el primer
grafico almacenado en la pila no sufria ninguna modificacién, vy
estas se incrementaban a medida que se incrementaba la pila. Por

lo que la pantalla anterior se podia recuperar.
e) Célculos de limites para reglas y curser

' Una vesz establecida la Hoja de Edicién limitada visualmente por
un Barco, con vértices en (0,0) - (319,189), no se habla
contesplado que el movimiento de las reglas y del cursor
rebasaria dichos limites. Pensando en una primera posibilidad que
ol Ntbo Basic podri{a hacerse cargo de dicho rebasamiento,
hipétesis que se comprobd falsa a1l realizar pruebas, y coro

respuesta ss abortaba el programa en ejecucién.

Binbloetdo lo anterior se realizé un procedimientc que
implicaria el andlisis de todos los posibles movimientos al

llegar las reglas ¢ ldpiz a la frontera marcada por el recuadro.



El anAlisis Bse concreta bAsicamente en calcular el punto de
interseccion entre la linea de frontera y la posible linea que

rebasaria dicha frontera. Pudiéndose utilizar dos métodos:

a) Interseccién entre dos rectas

b) Trisngulos semejantes

Para consultar djichos métodos (Ver Ref. 2, capitulo I1I) y [Ver

Ref. 13).

f) CAlculos en las transformaciones (traslacién, escalacién vy

rotacién)

De las aplicaciones inmediatas del curso "Dibujo por Computadora"”
llevado sn la Facultad de Ingenieria, fué el de los métodos para
realizar transformacicnes en dos dimensiones [Ver Ref. 6].

Al realizarse una transformacién sobre un archivo de un grafico,
y si el archivo resultante contiene coordenadas gue caen fuera de
las coordenadas fisicas de la pantalla, el Turbo Basic no las

grafica, pero tampoco las ignora.

En el aspecto de las figuras rotadas y escaiadas se advierte que
al realizar cualquiera de ellas, la figura sufrirda una
deformacién debide a la no simetria en renglones y columnas de la

pantalla,

otra de las modificaciones que sufrié este procedimiento, fué que
en un principio se realizaban las transformaciones sobre todo el
dibujo que se encontraba activo en la pantalla; ahora se marca
por medio de un rectangulc la figura que se desea trasladar, con

48t0 se logra que no se afecten las demis partes del dibujo, Yy
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que ia transformacién sélo ser8 vAlida para las coordenadas que

se encuentren dentro de los limites del rectangulo.

g) Entrada de parAmetros para los iconos (rectdngulos, clirculos,

triangulos y lineas)

Cuando se creé el médulo de iconos se disef¢ en base a un perfil
de usuario, quien tendria los conocimientos de las coordenadas
fisicas de la pantalla. Esto representaba una ventaja para poder
disefiar iconos dentro del sistema; por lo que se pedian los

parémetros de acuerdo a la siguiente lista:

linea ............ Coordenadas de los extremos

trisngulo ........ Coordenadas ds tres vértices

circulo .........., Coordenadas del centro y longitud del radic
rectingulo ....... Coordenadas de dos vértices opuestos

Una vesz implementado y probado detectamos que no era nada fécil

‘para el usuario localizar el icono en donde ellos d ban, por
lo que se decidié un método mAs préctico, mismo que se manejaria
con marcas a travées de las reglas. Ejemplo: para una linea se
~coleocara el cursor donde se deses ¢l extremo de ésta marcandolo
con un <INTRO>, en seguida colocando nuevamente el cursor en el
‘otro extremo de la linea Y confirmando la segqunda marca. Para

mayor informacién {Ver Ref. en el capitulo VI de este trabajo).
h) Pasos para generar fuente de letras

Podexos decir que para diseilar una o varias fuentes de letras es

necesario esencialmente tomar en cuenta sl tamaFo que tendrén,



para considerarse como el de la matriz base. Se sugiere la
utilizacién de hojas milimétricas, ya que es 1o mAs
rapregentative de un monitor en lo referente a su resolucién,
giempre y cuando se considere la siguiente recomendacién: por
cada dos cuadros en forma horizontal de la hoja milimétrica
corresponde un renglén a la pantalla en media resolucién; y por
cada cuadrito en forma vertical corresponde a una columna en la
resolucion del moniter, teniendo en cuenta que no todas las
letras tienen la misma simetria.

Una vez localizada las dimensiones y coordenadas con repecto a la
matriz base se procede a utilizar la instruccion DRAW, [Ver Ref.

4, capitule IX].

i} Aportaciones de trabajar con librerias {programacién

estructurada)

A medida que el Sistema Editor de Graficas crecid® en magnitud vy
debido a la limitante de nuestra memoria de 512 kb de RAM, ademés
de que &l Turbo Basic s8lo permite programas fuente hasta 64 Kb,
se tuvo la necesidad de usar la directiva $INCLUDE, [Ver Ref. 1,
capitulo V). Esta nos permitié y dié la ventaja de poder separar
los moédulos del programa principal y hacerlos librerias, con lo
que conseguimos elaborar un sistema de mAs de 100 Kb y hasta
donde podemos inferir, no tiens limite para el crecimiento de
programas fuente. ‘

El enriquecimiento que tuvimos del haber podido trabajar con
librerias generadas por nosotros, es que aprovechamos una 6
varias de ellas para desarrollar nuevas opciones del. sistena,

pasando a incrementar nuestro banco de librerias, pudiéndose
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repetir ésta accién tan sucesivamente como se quisiera.

CON RESPECTO A LA LECCION PARA NINOS HIPOACUSICOS
a) La leccién se genera a través de un lenguaje de programacién

Recordemos gqQue el sistema editor es un generador de graficos gue
pueden ser realizados a la imaginacién del wusuarjo generando
sus propias 1librerias almacenadas en disco bajo la extensidn
*,DIB",

Al desarrollar una leccién educativa por computadora casi siempre
se tendra la necesidad de usar dibujos para llegar a un mayor
est{mulo del educando con el propésito de trasmitir el concepto
de una forma clara. Usando las librerias de dibujos y sigquiendo
el algoritmo que fueé disefiado para su despliegue en pantalla,
fVer Ref. capitulo III de este trabajo), implica que cualquier
lenguaje de programacién gue sea capaz de poder manejar graficos
y archivos secuenciales tendra la capacidad de hacer uso de dstas

librerias.
b) Toda buena leccién educativa implica un buen guién pedagédgico

Para poder elaborar una leccién educativa se debe contar con un
guisn diseflado por el &rea pedagégica, proporciocnando el juego de
elementos (color, forma, tamafio, etc.); al igual gque se debe de
tener un conjunto de herranientas técnicas gque seran
visualizadas a través de la programacién (animacien, color,
loérll, diversidad de ejempleos, etc.); y todo en conjunto da come

- resultado una buena leccién para un mejor aprovechamiento del
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educando.
c) Objetivo y descripcién de la leccién para nifios hipoactsicos

Las profescras a quienes est8 dirigido el sistema son los autores
del siguiente quién pedagégico elaborado para nifios hipoacésicos.
Todos los dibujos ofrecidos en ésta leccién fueron realizados por

el Sistema Editor de Graficas.

OBJETIVO: Elaborar un Programa Educativo Computarizado para el
Area de Matemsticas, Primer Grado, utilizando los conceptos "mas

= menos”.

' DESCRIPCION: El guién est4 dividido en tres partes para que el
educando particips en cada una cuantas veces gquiera, ésto implica
que los ejercicios presentados tendrdn que ser aleatorios, y
donde se podran conocer los avances y habilidades del educande a

través de las opciones: OBSERVA, UNE y ESCRIBE.

La leccién se inicia con un saludo de letras grandes, después
solicita el nombre del usuario para referirse a €1 cuando se

evalée la opcién necesaria. Ver Figura 1.

"HOLA

Figura 1
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OBSERVA: Se genera una pantalla con dos recuadros, uno de ellos
contendrs mas circulos que el otro. El némerc mAximo de circulos

seré 10 para que el niXo pueda contar.

Después se presenta la segunda pantalla, donde aparecen dos

botellas, cualquiera de sllas tendra mas liquido que la otra.

Otro ejercicio dentro de ésta misma seccién es que se generan
figuras de un color, y como migquina de escribir aparece un
letrero que indica de qué color hay mds 6 menos fiquras. Por
altimo se presenta una cuarta pantalla que genera a la anterior
pero con la opcién contraria a la que salié primeramente. Ver

Figura 2 y 3.

Figqura 2
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Hay menos azules que norados

Figura 3

UNE: Existen dos tipos de ejercicios: el primero es seleccionar
cpllquiorl de las dos palabras clave (mis O menos) a través de un
cursor y dependiendo de ella, seleccionara de entre dos botellas
e} liquido que corresponde a la opcién elegida; en el segundo se
tendrs la opcion de elegir cualquiera de las dos palabras piro
ahora serdn figuras. Ver Figura ¢ y 5.

Bl T o=

——

il nlme
=

a ;u::

Figura 4
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Figura 5

ESCRIBE: En ésta parte el nifio podra plaspar con letras las
palabras clave vistas anteriornente. Son aleatorios los dibujos

generados en ésta seccién de la leccién. Ver Figura 6 y 7.
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Hoy mas estrellas quefl tangues

Figura 6
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Hey mancs paletas

Figura 7

Al término de las opciones se evaluars al usuario, graficando el
contador de buenas contra males. Ver Figura 8.

8 CARLOS s

Hay ReS busnas que malas

i

E

Figura 8

d) Desarrollo de la elaboracién de un dibujo

De 1la opcién de UNE se eligié el grafico que contiene a las
botellas, los pasos desarrollados fueron los siguientes:

Se disefla el dibujo en papel milimétrico, calcandose en una hpju
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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 boteila siguiendo la forma que tiene el acetato.

Una vez gque se ha dibujado la botella quitar el acetato, hacer
uso de las reglas y tomar en cuenta el ancho de la base de la
botella, para distribuirlas de una forma simétrica a través de la
pantalla, con el propésitc de presentar seis botellas en total,

utilizando la opcién COPIAS. Ver Figura 9.

Puiss una Tecla ...,
Figura 9

e) Aportaciones del Sistema Editor de Graficas al desarrollar

Sistemas Educativos

Una de las aportaciones del sistema es que utiliza un equipo de
computacién minima: memoria de 512 Kb, una unidad de disco,

nonitor monocromatice y teclado.

El Sistema Editor de GraAficas es una herramienta que se utiliza

para crear graficos, no es para crear lecciones, ya que éstas las
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deben crear las personas que hagan uso de astos graficos.

Es un sistena abjerto, es decir, se le puede acceder desde otro
lenguaje siexpre y cuando éste maneje graficos y archivos

secuenciales.

A través del Sistema Editor de Graficas también se puede lograr
un wmejor lptovocha.lionto de conceptos esducativos como son: el
abecedario, 1los colores, los tamafios, figuras gecmétricas, etc.
Al iqual que puede despertar la creatividad y habilidades de un
nifio,

COMENTARIOS Y SUGERENCIAS DEL SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS

Da las grandes satisfacciones a traves del desarrollo del Sistema
Editor de GrAficas, fué el de haberlo presentado en los simposios
versiones 1989:

- "I1 Congreso Nacional sobre Informstica, Computacién y
Computacién Educativa®

- " 8sisposio Internacional de Computacién en 1la Educacién

Infantil y Juvenil®

en donde encontramos trabajandc a algunas gentes en el desarrollo
de sistenas educativos y quienes tenian ciertas restriccionss,
por ejemplo:

= E1l equipo de cémputo con el que contaban era muy escaso.

- la variedad de sistemas estaba distribuido en equipos

APPLE y PC's. Por lo que se restringla a hacer uso de estos
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sistemas segin @l equipo con el que se contara.

- los sistemas elaborados requerian equipos completos como:
el monitor a color, memoria de 1 Mb y en algunas ocasiones hasta

disco duro.

" Su interés al ver nuestro sistema es que estaba dirigido a
computadoras de configuracion minima, después de haberleo operado
en las salas de computo en la exposicién de los simposjos se
cbservaron algunas sugerencias y opiniones respecto al sistema.

Otra de las ventajas que encontraban ellos, ya que algunos eran
prograsadores expertos en Pascal, fué el tener la posibilidad de
acceder a las bibliotecas de dibujos por medio de este lenguaje.

Una vez que el sistema fué desarrollado tomando como perfil de
usuario a las profesoras: Julieta Alvarado, Subdirectora de
Grupos Integrados Especificos para Hipoacasicos, Yy Alicia
Goycolea, Coordinadora del Area de Computacién; aparte de ser
probade y expuestc en las salas de demostracion de los simposios;
ahora se encuentra terminado en su primer versién.

A través de las pruebas efectuadas en el manejo del sistema con
los usuarios se contemplaron dos aspectos =xuy importantes:
correcciones y nuevas ideas para el sistema. En cuanto a las
- correcciones, antes de realizar éstas pruebas nosotros no
habiamos detectado los errores, porque al estar operando con el
sistema ya sablamos qué teclas oprimir y no consideramos asunmir

el papel de usuario.

Respecto a las nuevas ideas para el sistema se tiene lo

siguiente:
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a) Mezclar dibujos: Implica manejar varios dibujos en la misma

pantalla para generar uno mis completo.

b) Guardar el dibujo modificado con otro nombre: La ventaja de
ésto es que se tiene el dibujo original y el modificado con

nombres diferentes.

c) Espejo de una figura: Contar con una opcién que simule el

espejo de un grafice.

Las opiniones que nos dieron las profesoras acerca del Sistema
Editor de Graficas es que lo consideran como un sistema de facil
manejo, accesible, amigable y que no necesita de wmuchos
requisitos para su ejecucien.

Quedamos muy contentos al saber que reuniran a un grupe de
profasores con y sin experiencia en el manejo de sistemas, para
hacer una demostracion del sistema y expresarnos sus puntos de

vista.

También se presentaran las caracteristicas del Sistema Editor de
Graficas  en el "III Congreso Nacional de Informatica y
Computacioén® y "VI Simposio Internacional de Computacién en 1la
Educacién Infantil y Juvenil® que se efectuars en la Facultad de
Estadistica e Informatica, Universidad Veracruzana, del 25 al 31

de Octubre de 1990.
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CAPITULO VI

MANUAL DEL USUARIO

OBJETIVO: Se pretende gque el usuario cuente con el Manual de
Referencia para una mayor informacion del manejo del Sistema
fditor de Groéficas, en ¢! se ds una detallads descripcién desl
manejo del sistema, asicomo posibles problemas que se pudieran

tensr al estar oparando.

INSTALACION

1.- El sistema se puede emplear en cualquier microcomputadora con
sistema operativo MS-DOS 2.x ¢ 3.x con 512 Kb de Memoria RAM,
una unidad de disco flexible, monitor monocromatico (de

preferencia a Color) y tarjeta de graficos EGA.

2.~ Si desepa trabajar con el sistema en disco duro debers
instalarlo en su computadora mediante el archivo INSTALA, el cual

§& sncuentra en el disco del sistema, de la siguiente manera:
A>INSTALA <INTRO>

3.~ Al ejecutar el INSTALA del sistema, se crea el subdirectorio
USUARIC. Utilizando éste método, todos los graficos que se creen,

residiran en el mismo subdirectorio.

4.« En caso de trabajar con una unidad de disco flexible, se debe

de  hacer una copia del programa original que tiene y trabajar
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con ella.

5.- Con el fin de evitar posibles daflos al manejar los discos,

nos permitimos hacerles las siguientes recomendaciones:

a) No los doble 6 flexione,

b) No togue la superficie magnetica.

c) No escriba sobre la etiqueta de identificacién una vez que
haya sido colocada sobre el disco.

d) Evite exponerlos al polvo, grasas, liquidos, humedad, sol,
huso, campos magnéticos ¢ altas temperaturas.

e) Conserve los discos dentro de sus fundas protectoras
mientras no esten en uso.

f) Inserte 1los discos con cuidado en la unidad de disco
cuando vaya a usarlo.

g) NoO apague la computadora si aén estd el disco en la
unidad.

h) No debe sacarse el disco mientras se esté grabando

intormacion en ¢l.

6.~ Utilizacion del sistema si se tiene una unidad de disco

flexible:

a) Encienda su equipo con el sistema operativo
b) Introduzca el disco del sistema TESIS30 en la unidad

c) Ejecute el sistema TESIS90
A>TESIS90 <INTRO>

d) Inmediatamente aparecers la presentacion del sistesa

7.- 81 siquié los pasos para usar el sistema en disco dufo, el
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sétodo de uso del sistema es:

a) Encienda su equipo
P) Pase al directorio de "USUARIO" de la siquienté manera:
c>cd USUARIO <INTRO>
c) Ejecute el sistema TESIS90
C>USUARJO\TESIS90 <INTRO>

d) Inmediatamente aparecers la presentacién del sistema.

A partir de sste monento usted estd listo para trabajar con el
Sistema Editor de Graficas esperandc conocerlo sn las paginas

posteriores.
PRESENTACIOR

Una ve:r ejescutado el sistema aparecers una portada, mostrando los
nosbres de los autores del sistema, en la parte inferior del
marco un sensaije indicando que se pulse cualquier tecia para

continuar. Ver Figura 1.

™ 7z
sRUIZ SWILLEN BiNvaAR

Cuslquior tecls pars seguir ......

Figura 1
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MENU PRINCIPAL

Al pulsar cualquier tecla volverad a aparecer la misma portada,
sélc  que sobre ella se mostrard el meng principal del Sistema
-Editor de GrAficas, con las cuatro opciones principales, ver

Figura 2:

Crear un dibujo
Modificar un dibujo
Directorio

salir

b 1o
Directorio

1) "8
enbnNantt sAaL R
AUz sV

InTEenanY

Figura 2

Hay ~que hacer notar la forma de cémo se eligen las opciones del
inona del sistema. Se cuenta con un cursor muy especial, éste se
localizars siempre en 1a primera opcién del mend activo, se
distingue por ser un rectangulo sombreando é la opcién que se

| puede elegir en ése momento. El movimiento de éste cursor sera en
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un s6lo sentido, y en direccién hacia abajo, utilizande la tecla
correspondiente a la direccién mencionada 6 la tecla del ntnmero
<2> funcionando el teclado en modo cursor.

Tanbién se verd un letrero en la parte inferjor izquierda gque

dice:
Fl==> AYUDA.

Si se lloqi a oprimir dicha tecla, en la pantalla apareceré un
mensaje con una breve explicacién del ment principal. cCabe
nencionar que la opcién de AYUDA se encuentra eh todo el sistema,
con #s5to se podrA conccer la funcionalidad de la opcioén o del

mend que se eliga.

El sistema solamente pusde reconocer a las teclas que se indican
por pantalla en ése momento y no hay riesgo de equivocarse al

oprimir una no deseada.

CREAR UN DIBUJO

Para seleccionar la opcién de Crear un Dibujo, basta posicionar
- @1 cursor sobre dicha opcién y oprimir la tecla <INTRO>.
Inmediatamente apareceré ~ un recuadro en la parte superior del
mend, solicitando el nombre del  dibujo a crear; se podra
distinguir por un signo de "?" y un grupo de ocho asteriscos (),
el nombre puede ser con letras mayésculas, mingsculas y nimeros,
as{ comc la combinacién de ambos. FEl nédmero mAximo de caracteres

serd de ocho. Ver Figura 3.
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eRUIZ SUILY

Fi -==% anDa

Figura 3

En caso de que el nombre de ése archivo ya exista, mandaré un
nensaje de error indicadndolo y regresard al ment principal.. Ver

Figura 4.

SHERARE ARCHIVO YA EXISTENTE atadsnan

Cuslequier t®cla para seuir .......

Figura 4

En caso de ser vAlido el nombre dado pasara a la Hoja de Edicién,
la cual se identifica por un marco, siendo la zona donde se podra
realizar un dibujo; y en la parte inferior de la pantalla

aparecera un conjunto de funciones especiales.
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HOJA DE EDICIOH

las funciones especiales serdn validas y se activaran sélo
cuando se¢ indigquen en pantalla, mientras se encuentre en la
edicién de algen grdfico.

Para salir o desactivar a cualquiera de sllas se oprime la tecla

<ESC>. A continuacién explicaremos cada una.

Fil.- Al seleccionar ésta funcién, se desplegaré una breve
explicacién del funcionamiento y uso de 1la opcién que se

sncuentre activa en el momento. Ver Figura 5.

5
i

! 1
!
. MONDEN & L O 6 Vs, i
|
i

AL 228 |

0 18 ML 6% & OB IXIRES; i
P KRN '

RS A OO ARR |

Figura S

F3.- Con esta funcién se podrd salir del modo de edicién para
regresar al mend principal. Al oprimirla aparecerf® un recuadro
en la parte superior derecha, preguntado si se desean guardar la
alticas modificaciones elaboradas, la respuesta debe ser la letra

*S o N", no isportandec si es mayuscula o minadscula. Ver Figura 6.
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¥5.~ Al seleccionar ésta funcidn se muestran dos lineas rectas
que 6e cruzan, lo que significa el cruce es la posicion actual
que tendra el cursor, indicAndola en la parte inferior derecha de
la pantalla; las coordenadas de los ejes son en (x,y) es decir,
(colu-na,ronqlon). Posicién que se toma como dltima referencia.

Ver Figura 7.

|
|

Esc ---) Para salir 5 ie

Figura 7
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El movimientoc de las reglas puede ser en las ocho direcciones
posibles que se representan con las teclas numericas de la parte
derecha del teclado funcionande en modeo cursor. Se puede

modificar la velocidad de este movimiento de la siguiente forma:

- Oprimiendo las teclas <SHIFT> y <4> en forpa combinada, se
desplazardn en incrementes de 10 pixeles, haciendo usc de
las 8 teclas numeéricas de la parte derecha del

teclado funcionando este en modo cursor.

- Oprimiendc la tecla <-> ge desplazaran en incrementos de 1

pixel.

Fl10.- Con ésta funcién, se permite pasar autométicamente a los
diferentes subments gque tiene el editor. La presentacién de éstos
subments es secusncial, es decir, se activarad unoc a la vez y en
forma consecutiva. En cada ventana gue aparece se pueden activar
cinaé teclas: <ESC> para salir de submenés regresando a la Hoja
de Edicien; teclear de nuevo <F10> para pasar al siguiente
subnent; tecla en modo cursor <2> ¢ direccién hacia apajo, para
seleccionar; <INTRO> para aceptar opcién; <F1> para obtener la
ayuda correspondiente.

Todas - las ventanas de los diversos subments aparecer&n en la

parte superior derecha del monitor.

Una vez explicado el funcionamiento de las teclas de uso especial
daremos pasc a conocer el funcionamiento de cada subment y las

opciones que lo integran.
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SUBMENUS DEL SISTEMA EDITOR DE GRAFICAS

En la Hoja de Edicién del Sistema Editor de Graficas se
presionardA la funcién <F10>, para activar un conjunto de
ventanas, cada una estd condicionada para aceptar cualguiera de
las siguientes teclas: <Fl1> para solicitar ayuda; <BESC> para
salir de la ventana; <2> para seleccionar opcién; <INTRO> para
aceptar opcién; <Fi0> siguiente submensa.

A continuacién se explica el funcicnamiento de los submends gque

integran al sistema,

Subment 1

El primer subnenéd contiens cuatro opciones a elegir, 1a principal
caracteristica que tiene es pintar y borrar. Ver figura 8. Se

tienen las ‘ siguientes opciones:

LAPIZ 1
LAPIZ 2
GOMA 1
GOMA 2
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Figura 8

- LAPIZ 1.~ Se activa con sélo pulsar la tecla <INTRO> y a
partir de la tltima posicién de las reglas, el LAPIZ 1 empezard
a dibujar.

Este l4piz dibuja en las ocho direcciones posibles de los puntos
cardina‘es, representados en el teclado numérico de 1la parte
derecha funcionando en modo cursor.

£l dibujo de las lineas se hace en incrementos de 10 pixeles;
pero también se puede realizar en incremetos de 1 sin tener que
pasar por el LAPTZ 2, con s6lo oprimir la tecla <->.

Para salir de este podo se oprime la tecla <ESC>.

- LAPIZ 2.~ Se activa con sélo pulsar la tecla <INTRO> y a
partir de la altima posicién de las reglas el LAPIZ 2 empezard a
dibqiar.

Este lapiz dibuja en las ocho direcciones posibles.

El dibujo de lineas se hace en incrementos de 1 pixel. Pero
tanbién se puede dibujar en incresentos de 10 sin tener gue pasar

por el LAPIZ 1, sélo basta oprimir las teclas <SHIFT> y <+> en
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forma combinada.

para salir de este modo se debe pulsar la tecla <ESC>.

- GOMA 1.- Se activa con sélo pulsar la tecla <IKTRO>. Indica que
se desea hacer un borrado de lineas en incrementos de 10 pixeles.
Pero también se puede borrar en incrementos de 1 pixel sin pasar
por la opcién de GOMA 2, sélec Dbasta oprimir la tecla <=>,

Esta goma borra en las ocho posibles direcciones, a partir de la
altima posicién de las reglas.

Para salir de este Bodo se debe pulsar la tecla <ESC>.

= GOMA 2.- Se activa con 8610 pulsar la tecla <INTRO>. Indica que
se desea hacer un borrado de lineas en incrementos de 1 pixel.
Pero tambien se puede borrar en incrementos de 10 pixeles sin
pasar por la opcién de GOMA 1, sé8lo basta oprimir la tecla
<SHIFT> y <+> de manera combinada.

Esta goma borra en las ocho direcciones posibles, a partir de la
gltima posicién de las reglas.

Para salir de este modo se debe pulsar la tecla <ESC>.

Si  se desea salir de éste subrent bastard pulsar la tecla
<ESC>», y regresars a la Hoja de Edicién. En caso contrario, si se
desea el siguiente subment debe pulsar la tecla <F10>.

Submend 2

Una vez activado el segundo submend se podr& observar que déste

contiene cuatro opciones. Ver Figura 9. Y son las siguientes:
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ICONOS

LETRERO
FONDO
COLOR/LAPIZ
LEY
RECTANGULD FONDO
| coLomAry2
FIE i enre
T oomenm T AVUDA
Figura 9

- ICONOS.~- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar 1la opcién,
autométicamsnte pasa a otra ventana donde muestra un conjunte de
cuatro figuras pre-establecidas a elegir, es decir, tiguras que
tomarsn la forma geométrica que representan cuando se activen con
. 80l0 indicarle lcs pardmetros necesarios para su elaboracién a
través de las reqglas. Ver Figura 10.
Cuando se activa cualquisra de los iconos, siempre se pregunta si
se acepta o se rechaza la nueva figura.
N coniinuncion se describen las figuras pre-astablecidas a

detalle.
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Pigura 10

- Rectangulo.~ Al ser activada éata opcién pasa a una ventana
donde solicitara colocar el cursor en el punto que sersd el
vertice superior izquierdo (VSI) del rectangulo. Después de
pulsar una tecla aparecen la reglas que se podran colocar en el
punto deseado, luegc de oprimir <ESC> las reglas desapareceran,
resaltando el 8ltimo pixel referenciadec en un color diferents al
fondo; al mismo tiempo que aparece una segunda ventana
solicitando el segundo puntec, para el vértice inferior derecho
(VID) del rectangulo. Ver Figura 11. Después de pulsar cualquier

tecla colocar las reglas en el punto deseado y pulsar <ESC>.

Una ver efectuada esta operacién aparece en pantalla la figura
. geombtrica del rectangulo, el sistema estara en espera de
cualquier tecla para confirmar el ICONO, preguntando si el ICONO
dibujado es aceptado o rechazado. Ver Figura 12.

Roipuolta:

<s> 0 <S>.- Se aceptara el icono, por lo tanto se desplegard en

el monitor encontrandose nusvamente en la Hoja de Edicién.
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<n> o <N>,- Se rechaza icono y apareceré el contenido de la Hoja

de Edicién antes de haber seleccionado ésta opcién de ICONOS.

Pulss Cuaiequier Tecls

, . Figura 11

Aoemrtas
Ileono
(8>
e

Figura 12

Por el contrario si se desea la sequnda opcién de las figuras
pre-establecidas, solaments tendrexos que desplazar el cursor
hasta dicha posicion, con sélo pulsar la tecla <2> en modo cursor

y se encontrars en la opcién de:
- Circulos.- Al activar ésta opcién con la tecla <INTRO>, pasa a
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una ventana donde solicita posicionar el cursor en el centro del
circulo. Después de pulsar una tecla, aparecen la reglas que se
podran colocar en el punto deseado, 1luego oprimirda <ESC», las
reglas desaparecerdn resaltando el @ltimo pixel referenciado en
un color diferente al fondo, al mismo tiempo que aparece una
segunda ventana solicitando colocar el punto que indicara el
radio del circulo. Ver Figura 13, Después de pulsar cualquier

tecla colocar las reglas en el punto deseado y pulsar <ESC>.

Figura 13

Una ' vez efectuada esta operacién aparece la figura del circulo.
el .iltoln espera una tecla para confirmar el icono, preguntando
si el icono dibujado es aceptado o rechazado.

Respuesta:

<g> O <S>.- Se acbptara el icono, por lo tanto se desploqaza' en

el monitor encontrénd nuav te en la Hoja de Edicién.
<n> o <N>,~ Se rechaza icono y aparecera el contenido de la Hoja

de Edicién antes de haber seleccionado ésta opcién.
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Por el contrario si se desea la tercera opciétn de las filguras
pre-establecidas, - solamente tendremos que desplazar el cursor
hasta dicha posicién, con sélo pulsar la tecla <2> en modo cursor

y se encontrars en la opcién de:

- Triangulos.- Al ser activada ésta opcién con la tecla <INTRO>
aparece una ventana donde solicita posicionar el cursor en el
primer vertice del triangulo. Después de pulsar una tecla,
aparecen la reglas que se podradn colocar en el punto deseado,
luego oprimir <ESC>, las reglas desaparecerAn resaltando el
tltimo pixel referenciado en un color diferente al fondo; al
mismo tiempo que aparece una segunda ventana soljcitando el
segqundo veértice del triangulo; luego oprimir <ESC> para colocar
el tercer punto del tridngulo. Después de pulsar cualquier tecla
colocar las reglas en el punto deseado y pulsar <ESC>., Ver Fiyuxn

14,

i1sa una Tecla

Figura 14

Uns vez efectuada ésta operacién aparece en pantalla la figura
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éeometrica del triéngulo; el sistema estar& en espera de
cualquier tecla para confirmar el icono, preguntando si es
aceptade o rechazado.

Respuesta:

<s> 0 <S>.=- Se aceptara el icono, por lo que se desplegarA en el
monitor encontridndose nuevamente en la Hoja de Edicién.

<p> o <N>.- Se rechaza jcono y aparecers8 el contenido de la Hoja

de Pdicién antes de haber seleccicnado ésta opcion.

Para seleccionar la siguiente opcién se vuslve a posicionar el
cursor de peticién sobre la eltima opcién de iconos, con la tecla
<2> en modo cursor. Una vez realizadc éstoc, nos encontraremos en

la ventana de lineas, la cual solicitard datos para el icono.

- Lineas.- Al ser activada esta opcién con la tecla <INTRO>
aparece una ventana donde solicita posicionar el cursor en el
primer vértice de 1a linea. Después de pulsar una tecla, aparecen
la reglas que se podran colocar en el puntc deseado, 1luego
oprimir <ESC>, las reglas desapareceran resaltando el niti-o
pixel referenciade en un color diferente al fondo, al mismo
tiempo que aparece una segunda ventana solicitando el segundo
vértice de la linea. Ver Figura 15. Después de pulsar cualquier
tecla colocar las reglas en el punto deseado y pulsar <ESC>,

Una vez efectuada esta operacién pasa a una ventana donde aparece
“la figura de la linea. Ver Figura 16. El sistema espera una tecla
para contfirmar el icono, preguntando si es aceptado ¢ rcch-zado;
Regpuesta:

' <8> o <S>,- Se aceptar4 el icono, por lo tanto se desplegarAd en

el monitor encontrandose nuevamente en 1a Hoja de Bdicien.
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<n> 0 «<N>.- Se rechaza icono y aparecers el contenido de la Hoja

de Edicién antes de haber seleccionado esta opcién.

Figura 15

y
/

7

Pulsa Cuslauier Teels

Figura 16

Una vez realizada 1la explicacién de cada icono vy sus
caracteristicas, pasaremos a hacer referencia nuevanente al
‘submen@ 2; para activar la siguiente opcién es necesario
dolﬁll:u el cursor de eleccién hacia abajo con la tecla <2> en
modo cursor. '

Anora el ' cursor estara posicionado sobre la opcién de LETRERO,
que tiens la siguiente funcion:
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- Letrero.- Al ser activada ésta cpcion con la tecla <INTRO>,
aparece en la parte inferior del marco de la Hoja de Edicién, un
nensaje solicitando el tipo de letra: Chica é Grande (C/G).

E1 letrerc a escribir se posicionara a partir del dltimo punto
referenciado por las reglas, se puede modificar ésa posicién con
s8lo hacer uso de ellas y dejandolas en el punto deseado. El
tanafo del letrero tendrd un mAximo de 30 caracteres incluyendo
espacios; la coma y el punto, asicomo caracteres alfanumeéricos
{(némeros y letras), cabe hacer notar que la letra "ERE" se
representa en el teclado con ¢l simbolo de #, que se encuentra

arriba del nemerc 3. Ver Figura 17.

ESTA ES UNA CASA

] :
m . // g )“//' .

%08 1

Figura 17

Deaspués de introducir el letrero y pulsar <INTRO> aparece otro
Densaje., preguntando por el color que se le asignara a ése
letrero; pulsando el ntmerc - deseado se despliega el letrero
correspondiente en la Hoja de Edicién.

Aparece una ventana preguntando si el letrero se acepta o no,
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dependiendo de la respuesta s;z tiene lo siguiente.

Rclpﬁnta:

;cs> 0 <S§>.~ Se aceptarad el letrero con el color especificado.

<n> o <ll>.-_s. borra el letrerc de la pantalia y vuelve a la Hoja

de Edicién. Ver Figura 18.

.

ESTA ES UNA CASA

L3I$ COLUNPIOS

7

a8 = Q /,"b U ! [.’/" h

/

Aoceptas letrero S/ off
Figura 18

: En el submentt 2 si se desplaza nusvamente el cursor hacia abajo
ss encontrard en la opcitn de FONDO, para activar dicha opcién

hay que pulsar la tecla <INTRO>.

- Fondo.~ Aparecers una pantalla en la cual se desplegarsén los
- diseciseis colorss de fondo que conforrman désta opcidn, asicomo el
color activo en ése momento; y éﬁquntundo por el nuevo color de
fondo a cambiar. Sélo ests permitido introducir un némerc entero
de O a 15, de lo contrario el sistema estara en espera de un
vnlci correcto. . Ya qus ss haya nhcdonado el nuevo color, el

fondo del monitor cambiara a dicho color. Ver Figura 19,

vIi-21



<aler Ja. F:do

2aler Numva 1)
Figura 19

Para terminar con el submend 2, ahora nos referiremos a la
dltima opcién con la gue cuenta, con sdlo desplazar el cursor de

-eleccioén, y oprimir la tecla <INTRO> se aceptara.

- Color/LApiz.- Al seleccionar asta opcién pasa a una ventana que
nuestra dos opciones a elegir: COLOR Y PALETA, ademds de indicar

sl valor actual de ellos. Ver Figura 20.

| ColorAapiz
LA HORMIGA |
Palets
galsre =}
T - 3 AR
Figura 20
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Si se elige la opcién de COLOR pasa a una ventana gque nuestra
tres colores a seleccionar dependiendo de la paleta activa en ése
momento. Este color permanecerd como activo a través de todo el

sistema hasta gue se vuelva a cambiar. Ver Figura 21.

Palets 1§
LA HORMIGH | 47 fisente

Color:? 28

Figura 21

Si se elige opcitn de PALETA muestra los ‘tres colores
correspondientes a las dos paletas que existen. FEligiendo el
némero de paleta, el sistema la tomard como activa a través de

toda la sesitn hasta que se vuelva a cambiar. Ver Figura 22.

LA HORMIGA

Figura 22
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si se desea salir de éste submeng bastarA pulsar la tecla
<ESC>, y regresard a la Hoja de Edicién. En caso contrario, si se

desea el siguiente submend debe pulsar la tecla <F1l0>.

Submeng 3

Una vez activado el Tercer Subment, se podrA observar gue éste
contiene tres opciones a elegir, se identifican como

transformaciones. Ver Figura 23. Y son las siguientes:

TRASLACION
ESCALACION
ROTACION

MODELO EUROPED, a%"‘
| ESCALACTON

e
tisstai

sufente

Figura 23

= TRASLACION.- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opcién,
automadticamente pasa a otra ventana donde solicita se cologue el
curser en el vértice Superior Izquierdo (VSI) de la figura que se
desea trasladar; una vez pulsada cualquier tecla aparecenm las

reglas que deben ser posicionadas en el lugar seleccianado;
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pulsgndu <ESC> para confirmar ésa posicién, realizado lo anterier
‘aparece otra ventana pidiendo cologue el cursor en el Vértice
Inferior Derecha (VID), ver Figura 24, pulsando cualquier tecla
colocar las reglas en dicha posicién y confirmar mediante la

tecla ESC,

0.Pars
rasiscion

|
[:::::::t;:] Puiss uns tecls
i

Figura 24

Realizado 10 anterior se encierra en un recuadro la figura a
trasladar, cabe hacer mencidén que éste método sélo funciona si la
figura no estad cortads por el recuadro.

Una ver cumpliendo los requisitos anteriores aparecen los
primaros ejes cartesiancs denotados por "X1 v Y1” lus cuales en
su origen ruestran el prirer punte a dibujar al realizar la
traslacion. Inmediatanmente aparece el mensaje para colocar el
nuevo origen de la figura a trasladar posicionAndole con las
reglas y confirmandolo con la tecla <ESC>; ya confirmsado el
traslade, se ceolocan los sequndos ejes cartesianos dénctados per

“%X2 y Y2", dibujandose la nueva figura a partir del origen.

vi-23



Teniendo presentes las dos fiquras, se pulsa cualguier tecla para
confimur la figura trasladada, preguntando si se acepta o se
rechaza la transformacién. Ver Figura 25.

Respussta:

<g>. 0 <S>.- Se acepta dibujo transformado,

<n> 0 <N>.- Se rechaza dibujo transformado y se deja el original.

AcerPtas
iTransfornac ion

ﬁ (S
! re

Figura 25

Para seleccionar la siguiente opcién se vuelve a posicionar el
cursor sobre ella a través del usoc del teclado <2> en modo
cursor. Con lo cual se estaria posicionado en la segunda opcién

dentro de Transformaciones.

-~ ESCALACION.~ Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opcién,
autossticamente pasa a otra ventana donde solicita se coloque sl
cursor en sl Vértice Superior quuiordo (VSI) de la figura que se
. desea  escalar. Una vez pulsada cualquier tecla aparecen las
reglas gque deben ser posicionadas en el lugar seleccionade,

- pulsando <ESC> para confirmar ésa posicién. Realizado lo anterior
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aparece otra - ventana pidiendo coloque el cursor en el Veértice
Inferior Derecho (VID), pulsando cualquier tecla colocar las
reglas en dicha posicién y confirmar nediante la tecla <ESC>.
Realizado 1lo anterior se encierra en un recuadro la figura a
escalar, cabe hacer mencién que éste método sélo funciona si la

figura no esté cortada por el recuadro.

Una vez cumpliendo los requisitos anteriores aparecen los
primeros ejes cartesianos denotados por "X1 y Y1" los cuales en
su. origen muestran el primer punto a dibujar al realizar la
escalacién. Después el sistema pide el par&metro de escalacién
en el eje “X" y en el eje "Y", gue debe ser de tipo numérico,

punto importante a especificar. Ver Figura 26.

SI SE DESER HACER GRANDE LA FIGURA

a) El parametro 2 representa el doble, el pardmetro 3 representa

el triple y as!{ sucesivamente, aceptando incluso decimales.

SI SE DESEM HACER CHICA LA FIGURA

b} El parametro 0.5 representa la mitad, 0.25 represanta la

cuarta parte y asi sucesivamente.

Introducido €l parAmetro el sistesa procede a realizar los
célculos y una vez terminados dibuja la nueva €igura escalada,
tomando comc -primer punto 2 dibujar @l origen de 1los ejes
cartesianocs; &i el dibujo escalado sale de las dimensiones de la
pantalla, el sistema sélo visualizars una parte. Inmediatamente

desoués el sistema espera una tecla para confirmar la figura
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escalada, preguntando si es rechazada o aceptada. Ver Figura 27.

'E' n
h} Eﬁxtm

i
|
EN X = .75 ‘
|
i

i ey .7
.

I
J
-

|

L

Figura 26
Y =
H Aceptas)
I/ Transforeecion
(SN
1
i

L _= ;

Figura 27
Respuesta:
<8> 0 <S>.~ Se acepta dibujo transformado.

<n> © <N>.- Se rechaza dibujo transformadoc y se deja el original.

Para seleccionar la siguiente opcién de éste subment se vuelve a
posicionar sobre la nueva, a traveés del uso dél teclado en wmodo
cursor. G5e estaria posicionado en la tercera opcién dentro de

Transformaciones.
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- ROTACION.- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opcién,
automdticanente pasa a otra ventana donde solicita se coloque el
cursor en el Veértice Superior Izquierdo (VSI) de la figqura gue se
desea rotar. Una ve: pulsada cualguier tecla aparecan las reglas
gue deben ser posicionadas en el lugar seleccionadc, pulsando
<ESC> para contfirmar ésa posicién, realizado lc anterior aparece
otra ventans pidiendo coloque el cursor en el vertice Inferior
Derecho (VID), pulsande cualquier tecla colocar las reglas en
dicha posicién y confirmar mediante la tecla <ESC>,

Realizado lo anterior se encierra en un recuadro la figura a
rotar éste método sélo funciona si la figura no esta cortada por

¢l recuadro y si dentro del mismo no hay letreros.

Una vez cumpliendo los requisitos anteriores aparecen los
ejes cartesianos denotados por "X1 y Yi*, los cuales en su origen

muestran el primer punto a dibujar al realizar la rotacién.

cumpliendo lo anterior, el sistema pide el paripetro de rotacién
el cual debe ser de tipo numérico y en el rango de 0 a 360, 1la
rotacien sers efectuada en el sentide horarioc y a partir del

punto gue se encuentra en el origen de los ejes. Ver Figura 28.

Introducido el parametro el sistema procede a realizar los
"cAlculos y una vez terminados dibuja la nueva figura rotada,
tomando como primer punto a dibujar el origen de 1los ejes
clrf..inncn, si el dibujo rotado sale de las dimensiones ds la
pantalla, el sistema sélo visualizara una parte. Inmediatamente
después el sistema espera una tecla para confirmar 1la figura

rotada, preguntando si es rechazada o aceptada. Ver Figura 29.
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Figura 28
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{ Transfornecion
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—

sad ESPERE REALIZANMDO CALCULDS sse
Figura 29

Respuesta:
<$> 0 <S»>.~ Se acepta dibujo transformado.

<n> o <N>,~ Se rechaza dibujo transformado y se deja el original.

Si se desea salir de éste subsent bastara pulsar la tecla
<ESC$, y regresars a la Hoja de Edicién. En case contrario, si se

desea el siguiente submeng debe pulsar la tecla <F10>.

vIi-30



Submend 4

Una  vez activado el cuarto subment, se podr& obsevar gue éste

contiene a tres opciones. Ver Figura 30, Y son las siguientes:

RELLENAR
GUARDAR
BORRAR

GUAMRDAR
ESTA E5 UNA CASA | SOmMA00/DIR

1538 ei ente

a0
m . / !I LJ-,”

Figura 30

= RELLENAR.~ Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opcién,
automdticamente pasa a otra ventana donde solicita colocar el
cursor dentro de la figura que se desee iluminar. Ver Figura 31.
Al terminar ésta operacion pulse <ESC> para que aparezca otra
ventana preguntando por el color de relleno, al elegirlo, se
lleva a cabo el iluminado y al término pregunta si se acepta o no

la iluminacién. Ver Figura 32.
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iColoca el
Cursor Dentro
la Figura
s §luminas
Iss una Tecla

ESTA £3 UNA CASn

F1 ---——-7 AYUDA
Figura 231

RCEPTAS

_ ILUNIMNACT ON

ESTH :S UNA CﬂSﬁ S/M))
7 8
/ LS
/ =

Figura 32

R.lpuosga:
<8> 0 <S§>.- Se acepta dibujo iluminado.

<n> 0 <N>.- Se deja el dibujo antes de ser iluminado.

_-Para seleccionar la siguiente opcién se vuelve a posicionar el
cursor sobre ella, a través del teclado en modo cursor,

posicionandose en la segunda opcién del Submend 4.
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- GUARDAR.-~ Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opcién,
automdticamente pasa a otra ventana donde inforra gque 1la
operacién de guardar se estd ejecutando, regresando después a ia

Hoja de Edicién. Ver Figura 33.

Gusrdando
en Disco
Espere ...

£

/ JL
\\u_‘-
Figqura 33

Para seleccionar la siguiente opcién se vuelve a posicionar el
cursor - sobre ella. Con lo cual se estarfa en la tercera opcién

del Subment 4.

< BORRAR.~- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opcién,
automdticamente pasa a otra ventana donde se piden una de tres
teclas: <P> borrade parcial; <T> borrado total; <S> salir de ésta

opcién. Ver figura 34.

- BORRADO PARCIAL.- Se borraran las modificaciones en el dibkujo
después del altimo almacenamiento realizado con la opcién de

guardar dibujo (Submeng 4).

- BORRADO TOTAL.- Se borra totalmente el dibujo regresando al
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mend principal.

- SALIR.-.Es para salir de la opcién de BORRADO.

SORRADO :
Total
Parcial o

Salir.
18 --37.0

Figura 34

si se desea salir de éste subment bastara pulsar la tecla
<ESC>, y regresarA a la Hoja de Edicién. En caso contrario, si se

desea el siguiente subment debe pulsar la tecla <F10>.

Subment 5

Una vez activado el Quinto Submend, se podra obsevar que éste
contisne tres opciones a elegir, ver Figura 35, conocido como

submend de Ampliacién, estas opciones son las siguientes :

INPRIMIR
COPIAS

(En Desarrollo)
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MIS orauedos

BAREC

TiTan

Figura 35

- IMPRIMIR.- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opcién,
automdticamente pasa a otra ventana donde indica pulsar las
teclas <SHIFT> y <PRTSC> para llevar a cabo la impresién de toda
la pantalla después de gue se visualice solamente el dibujo a
imprimir, es decir, la Hoja de Edicién desaparecerd en dése
momento. Pulsar cualquier tecla para :egrésar a la Hoja de

Edicién. Ver Figura 36.

ch

1
1ft>-<Prisc)
iss uns Tecly

Figura 36
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Para seleccionar la siguiente opcién se vuelve a posicionar el
cursor sobre la nueva, con lo gue se estari{a posicionado en la

sequnda opcién dentro de Ampliacion.

- COPIAS.- Se pulsa la tecla <INTRO> para activar la opcién,
automfticamente pass a otra ventana dende solicita se coleque el
cursor sn el Vertice Superior lzquierdo (VSI) de la figura que se
desea Copiar, una vez pulsada cualquier tecla aparecen las reglas
que deben ser posicionadas en el lugar seleccionado, pulsando
<ESC> para confirmar ésa posicion. Realizado lo anterjor aparece
otra ventana pidiendo coloque el cursor en el Vértice Inferior
Derecho (VID), pulsando cualquier tecla colocar las regdlas en
dicha posicién y confirmar mediante la tecla ESC.

Al termino se encierra en un recuadro la figura a copiar, cabe
hacer mencién que este método séle funcionma si la figura no esta

cortada por el recuadro. Ver Figura 37.

i

Figura 37

Una vez cumpliendo 1los requisitos anteriores aparecen 1los
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primeros ejes cartesianos denotados por “X1 y Yi", 1los cuales en
su origen - muestran el primer punto a dibujar al realizar la
copia, inmediatamente aparece el mensaje para colocar el nuevo
origen de 1la figura a copiar posicionandclo con las reglas Yy
confirmandolo con la tecla <ESC>, Ya confirmado el copiado  se
colocan los segundos ejes cartesianos denotados por "X2 y Y2",
dibujandose la nueva figura a partir del origen.

Teniendo presentes las dos figuras, se pulsa cualquier tecla para
confirmar la figura copiada, preguntando si se acepta o se
rechaza. Ver Figura 38.

Respuesta:

<s> 0 <S>.- Se acepta dibujo transformado.

<n> o <N>.- Se rechaza dibujo transformado y se deja el original.

[ye w

¢ ,

i

(>

Figura 38
. La tercera opcién de éste ment se encuentra "En Desarrollo™.

si se desea salir de ¢ste subment bastara pulsar la tecla
<ESC>, y regresars a la Hoja de Edicién. En caso contrario, si se

desed regresar al primer subment debe pulsar la tecla <F10>.
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Ya hemos visto y analizado cada una de las diversas opclones con
las que cuenta el Sistema Editor de GrAfjcas en su nodo de
edicién, haciendo un breve recordatorio hay que ver gque empezamos
& introducirnos desde la primera opcién del ment principal. Ahora
nos referiremos a la segunda opcién, 1la cual es muy similar a la
de Crear un Dibujo, sé6lo difieren en algunos puntos y a

continuacién se presenta :
MODIFICAR UN DIBUJO

Para seleccionar la opcién de Modificar un Dibujo, basta
posicionar el cursor sobre dicha opcién y oprimir la tecla
<INTRO>. Inmediatamente apareceran los nombres de los archivos de
graficos que se encuentran almacenados en disco, preguntando en
la parte inferior si se desea modificar alguno; en caso de ser
afirmativo el ;istemn pedirA el nombre sin extensién, el usuario
puede checar el nombre antes de darle <INTRO>, en caso de no
encontrarse se nandard un nensaje de archivo no encontrado,

pudiendose introducir nuevamente a ésta opcién. Ver Figura 39 y

l

Deasas fadif 18 Ainaw de Los D) (400 15

40.

- Figura 39
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AREERRE ARCHIUD WO ENCONTRADD Sansssn

Cusiquier tecla pars seeir .., ...

Figura 40

En caso contrario passrs a la Hoja de Edicién la cual se denotars
POr ser una zona emarcada y en la parte inferior de eésta una
:&rii de funciones especiales.

Desplnqlrl' los gréficos que se tengan zlmacenados en dicho
archivo, recordando que se pueden utilizar todas las opciones con
las que cuenta 1a de Crear un Dibujo dentro de 1la Hoja de

Edicien.

DIRECTORIO

Se desplazarA nuevapente el cursor a esta opcién'y oprimiendo la
<INTRO> se activaré DIRECTORIO.

Pasara 2 una pantalla en la que se desplegarAn todos los
archivos creados con el Sistesa Editor de Graticas, asimismo
solicitaré si se deses borrar un archivo, Dependiendo de la

respuests se obtendrAn diferentes resultados:

Rcipu..ta:

<8> o <§>.~- Se aceptarad borrar un archiveo o varios, mientras no
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se niege se solicitars el nombre de otrc archive a borrar.

Formato:
Nombre sin extension ---> < nonbre del archivo >
<n> © <N>.- Se rechaza el borrade de archivos y regresa al

mene principal. Ver Figura 41.

Bl

e e
= e Tl

Figura 41

SALIR

+
Por @ltinc haremos referencia a la opcion de SALIR, 1la cual nos
parsitirs regresar al punto de peticién del sistema operativo. la

forsa de utilizarse es la siguiente :

Posicionar el cursor de seleccién, sobre la opcién SALIR, una vez

realizado esto se debe pulsar la tecla <INTRC>. Ver Figura 42.
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Figura 42

Con. esto damos por terminado este manual, esperando que cuando

reguiera alguna

este trabajo.

aclaracién la pueda consultar con facilidad en
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CAPITULO VIl

CONCLUSIONES




CAPITULO VII
CONCLUSIONES

Con el Sistema Editor de GrAficas pretendemos proporcionar una
herramienta que sea de gran ayuda en la elaboracien de graficos,
pars ser utilizados en el desarrollo de lecciones educativas por

computadora.

. Queremos hacer mencién que el nombre Editor de Graficas no tiens
nada que ver con los graficadores de tipo estadistico, sino con
la posibilidad de generar lo que nosotros llamamos bibliotecas de

dibujos.

Consideramos en un principio que el elaborar un sistesma educativo
no seria nada complicado; pero a través de las correcciones por
parte de nuestro director de tesis, sugerencias de los usuarios,
comentarios y criticas de los lectores y asistentes en los
simposios que participamos, es Rmuy necesario el trabajo

interdisciplinario para desarrollar un sistema educativo.

PUNTOS SUGERIDOS PARA EL SISTEMA

.a) Bl poder realizar copias de un dibujo de forma parcial o

- total.

b). La introduccién de ejes en las transformaciones, con el fin
de tener una orientacién mas clara de la rotacién, escalaciény

traalacién.
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c) El1 poder introducir un cursor (flecha) cuando se hace uso. de

las opciones de borrado, l4piz 1y 2.

d) Despliegue de dibujos mas répido, ésto dié pie a un método mas
depurado de almacenamiente con. las caracteri{sticas y bondades gue

presenta el sistema.

e) Cambiar la introduccién de parametros por el posicionamiento

del cursor para obtener iconos.

En los primeros cuatro capitulos se desarrollé basicamente lo gue
es el Sistema Editor de Graficas actualmente, considerandoe el
perfil de nuestro principal usuario, asicomo el disefio
modularizade para una rdpida correcciétn que se genere éen las
pruebas Y preoperacién del capitule V, de eéste #ltimo

resaltaremos los siguientes puntos:

a) En el paso de parsmetros de graficos de un procedimjento a
otro sugerimos un formato, Yya que el presentado en el manual de

Turbo Basic le hace falta un poco de informacién.

b) Para desarrollar programas mayores a 64 Kb, Turbo Basic provee

la directiva *"$Include".

¢) Con la directiva "$Include" se generan librerias, mismas gque
pueden ser usadas para desarrollar nuevas opciones en el Sistema
Editor de Graficas, el cuAl en su disefio estd4 planteado para ser

expandido.

d) En el aspecto de las figuras rotadas y escaladas se advierte

que al realizar cualquiera de ellas, la figura sufrira una
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deformacién debido a la ne cuadratura del pixel.

e) El procedimiento para el cAlculo de los limites en el use de
reglas, lapices y gomas se implementd hasta gue se presenté el

problema en pruebas y preoperacién.

"Una recomendacién a tedos aquellos que desarrollen sistemas,
siendo una experiencia adquirida con nuestro editor, es gque
debemos asumir el papel de usuarios; ya que es agqu! donde podemos
detectar errores Y forentar la creatividad en nuevas opciones

para el sistema.

Nos dié mucho gusto saber que las profesoras lo consideran como
un sistema de facil manejo, amigable y accesible; abierto a
personas con 6 sin experiencia en editores de dibujo, en

comparacién con otros sistemas.

Nuestra propuesta de Sistema Editor de Gr&ficas no constituye un
producto de una vez y para siempre, sino todo lo contraric, debe

evolucionar.

Del Capitulo VI pensamos que es importante que se cuente con un
Manual de Operacién, en el que se puedan apoyar los usuarios para

un buen manejo del sistema.

Con todo lo anterior, nos sentimos satisfechos de que el Sistema

Editor de Graficas sea:

a) Utilizado en su primer versién por nuestros usuarios para

generar sistemas educativoes.
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b) Objetoc e inguietud para desarrollar nuevas versiones.

Pese a todo ello, el Sistema Editor de Graficas es una pequeRa
aportacion al desarrollo de sistemas educativos, gquedando todavia
herramientas por desarrollar, haciendo ver que éstas, no por
estar dirigidas a la educacién de la nifiez, dejan de tener< su
dificultad, y una vez que los Sistemas Educativos extranjeros no
cumplen los requisitos para el uso de la niflez nexicana,

invitapos a mAs compaflercs a desarrollar esta Area.
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