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INTRODUCCION



En la actualidad la educaci&n juega un papel de primordial
importancia, sobre todo en paises como el nuestro. Es por ello que
la formacion de los estudiantes de ingenieria debe apoyarse en la
tecnologia. AsL pues, una Ade:uada capacitacién sobre el uso de la
computadora. les permitirda tener a ésta como una herramienta

primordial.

Por esta razén, el sistema Mat-UNAM, se crea con la finalidad . de
proporcionar una herramienta de computadora para el estudiante de

algebra y calculo diferencial en una variable.

El conjuntoc de elementos humanos, materiales, técnicos, y
metodolégicos gque tienen como finalidad apoyar la educacién en
alguna disciplina o Area, forma parte del proceso de

ensefanza—aprendizaje.

En los medios de comunhicacién se ha demostrado que la retencién de
un mensaje aumenta cuando se emiten simultaAneamente seNales tanto
auditivas come visuales. Por 1lo que estas caracteristicas son

aplicadas en ei sistema Mat-UNAM.

La computadora tiene la posibilidad de coniuntarlas. por 1lo qué
.
resulta una herramienta efectiva gque suscita el interés en el

estudiante. Tiene la posibilidad de reproducir experiencias reales o

[N



simuladasy® fa:ili;é‘—la' creatividad; .y, tiene . 'la . capacidad de
conservar.la atencien del estudiante. Todo:ello provoca un . impacto

emotivo quée’ facilita la comprensién de los mensajes educativos.

Cuando’ se emplea coma elemento para facilitar la autaenselanza, a;
propié!ar la individualiracion del proceso, tiene la ventasé dér que
el alumno participa activamente, y que la velocidad, el esfuerze vy
retroalimenta:ién del aprendizaje pueden regularse a traves Vde la

interaccisdn tutorial cun la maquina.

Otras ventajas de las computadoras dentro del proceso educativo,
consisten 2n mejorar las habilidades de escritura., de lectura y el

razonmiento légico-matemdtico.

Ademds. la computadora es atil como instrumento de calculo, para
2l aprendizaje de asignaturas apoyadas en programas que ilustran
aplicaciones practicas, de ejercicios tedricos y de laboraterio, o
bien, mediante programas simuladores y tutoriales, coma el caso del

sistema Mat-UNAM.

Asimismo. ha permitido avances en la docencia de las disciplinas
donde el procesamiento de datos. las representaciones graficas, la
implantacidn de modelos matematicos y el manejo de sistemas de

informacidh son necesarios.



Sin duda alguna, un elemento clave ipara la‘ introduccién de la
camputadora camo auxiliar de la educacién es el profesor mismo, que
debe percibir claramente el papel y valor de esta tecnologia en 1la
docencia, por lo gue dEbEn.teﬂEV una preparacidn adecuada parA su

uso, a fin de evitar frustraciones en los proyectos.

Las ventajas econémicas y de soporte que ofrcen actualmente las
microcomputadoras, en su aplicacién a la educacion, se ven frenadas
por la situacién financiera por la que atraviesa el paiss esto  ha
canducido a que las escuelas ne cuenten con los equipos suficientes
para que los maestros los utilicen en la clase ¥y para que la
interaccién individual de 1los alumnos con la magquina en los

labaratorios sea efectiva.

Por otra parte, se han presentado rechazos a las computadoras por
actitudes conservadoras de tipo institucional o del persanal

académico, ya sea por temor o como una resistencia al cambio.

También se han presentado problemas de imprecisién vy ralsas

expectativas en algunas instituciones educativas. que habiendo

adquirido equipe de cédmputo, no cuentan con un programa educativo
formal para su utilizacisdn: osta situacidn se agrava por la falta de

paguetes educativos v de entrenamiento de los profesores.



Por lo anterior, muchas instituciones educativas no cuentan con la
infraestructura de compute necesaria ni con el personal académico
capacitado en uso. lo gque conduce a que muchos egresados de estudios
prafesionales no tengan préparacién en este campo vy se encuentran

incompetentes en un mundo cada vez mas informatizado.

En particular en el caso de la ensefianra de la ingeniertia, ademas
de los problemas ya seffalados, se ha detectado gue el uso de 1la
computadora se ha orientado al aprendizaje de lenguajes que para
ciertas especialidades no son los iddneos y, por otra parte, que en
muchos casos la materia en gque esto se ensefia se epcuentra aisladas
desvinculada de las otras asignaturas que componen €1 plan de

estudios de las carreras.

Ademis, no siempre se tapacita al estudiante para el desarrollo de

programas y sistemas, Sino a gue conozca y aplique los programas

comerciales & la selucién de diversos problemas, sin conocer los
modelos matemdticos involucrados; es decir, se manejan como “cajas
negras".

En  muchas escuelas de ingenieria se ha observadno el

desconocimiento de las técnicas de diselo « asf como el hecho de que
el personal académico no cuenta con programas de capacitacién en

computo, ni con programas de desarrollo de paquetes educativosi esto



ocasiona - que los profesores no utilicen la simulacién por
computadora como medio para representar y reproducir fendSmenos que
auxilien: a los = alumnos .en el desarrollo de experiencias Y
habilidades gue involucren situaciones complejas. ya que no cuentan

con programac tutores y sistemas expertos.

El estudiante de ingenieria requiere de una formacidn propia de su
profesién y, para ello, la matematica desarrolla un papel
trascendental. El1 estudiante debe estudiar la matematica con
formalidad para luego, en su vida profesional. extrapotar la

formacién que adguiriéd.

Pero teniende presente, que el conocimiento matematico el
ingeniero lo adquiere no sélo en el estudio, sino también en 1la
experiencia y la practica, y que para adquirirla en estas dos
Gltimas, es imprescindible que su estudio sobre la matemdtica en la

escuela de ingenieria haya sido con formalidad

For supuesto. siempre debe buscarse el nivel de profundidad propio
de las carreras de ingenieria. El enfoque y estudio del calculo es,
obviamente, diferente en Ciencias que en Ingenieria y que eh

.

Contaduria y Adminstracién. De igual manera para las ecuaciones

diferenciales y para cualquier otro ramo de la matemitica.



FPero. si bien es cierto que la profupdidad y extensiaon con las que

se estudian las matematicas deben ser diferentes, dependiendo de 1la
" Facultad en la cual se estudien, siempre deberan presentarse con
claridad y formalidad, El 1lenguaje sencillo, e incluse 1llano vy

familiar, no estd reMido con la formalidad.

El profesor debe evitar el uso de expresiones incorrectas tanto
orales como escritas, y corregir al estudiante cuande éste las
emplea. El maestro de matematicas debe usar el lenguaje correcto vy
formal al mismo tiempo que claro y sencillo. Rasta recordar lo dicho

por Courant y Robbins:

°? La matemiética, como una expresiéon de la mente humana
refleja la voluntad activa, la razeon contemplativa y

el deseo de perfeccién estética’’

Desde &pocas remptas el hombre se ha enfrentado a diferentes tipas
de problemas. en los cuales se requerfa una serie de calculos . para
llegar a la solucién. Por esta rasén, el hombre siempre se ha
preocupada por inventar técnicas que faciliten la solucién de este

tipo de problemas.

tas primeras técnicas utilizadas fuerén las de conteo. dentro de

estas tenemos:



1) Canteo-tcn»lc; dédés-u atros objéﬁné (piedras, varas, ste.).

ELl AbacS . (China 2,600 A.C.).

»Tablarﬁe.lbgafgfmééikEétééia,'Jﬁqn'Napieﬁ 1614). "

4) Regia de éslcg1n,(£ﬁgxaterr;. Q{lliaﬁ~0u§htred‘1632).

D M&quina de pascal’-{Francia. Blaise Pascal {é4é).

&) Maguina derﬁécquard (Josseph Marie J. '1801).

7) MAquina de diferencias (Charles Babbage 1812).

9) Calculadoras de tarjeta perforada (E.U.A. Herman

Hollerith),

Una aplicacién de la computadora es la cientifica. Este tipo de
aplicaciones se caracterizan praincipalmente por la manipulacién de
nimeros y arreglos de estos. utilizan principios matemiticos vy

estadis=ticos como base de sus algoritmos.

Estos alaoritmos tratan problemas tales como: eradmenes
estadi sticos. programacién  lineal, anadlisis de regresisn Yy
aprorimacionegs numéricas para la solucién de ecuaciones difrenciales

e intearales. asi como una diversa gama de problemas ingenieriles.

Los  problemas cient!i ficos suelen tenar una considerable
complelidad matematica, razén por ls cual, los programadores deberan
conocer ios principios matematicos necesarios para abordar
correctamente fos problemas o nacer refinamientos, puss solo ast -5

tendran soluci1ones adecuadas.



tos problemas cientificos requieren en la mayoria de los casos, de
mayor trabajo por parte del procesador central de una ‘computadora,
que de los dispositivos de entrada/salida, esto es debido & que ia

s0lucidén es en base a calculos, con un minimo de informes durante el

proceso.

La problematica de las matemdticas.

Los problemas de la ensefanza y aprendizaje de las matematicas son
de sobra conocidos, recientemente han adguirido otras
caracteristicas como: un aspecto masivo, su amplitud de alcance vya
Qque cada vez son estudiadas en mas carreras y estudios técnicos y 1a

incorporacidn de nuevas ramas a los programas de estudio, etcétera.

En los tltimos treinta afos ha habido diversos intentos de mejorar
la enseManza de las matematicas y subsanar alygunag de BLS
principales deficiencias que, en términos generales, han tenido

resultados muy inferiores a los programados.

Fodemos afirmar gue a grandes rasgos. ostos intentos han  seguido
el esguema tradicional de finalidades. wmedios y °’estrateg:ias de
resplucién™’ de problemas educativos y académicogs aque prevalece on

las universidades y centros de actividad académica.



Esto es. pequelios grupas’ de ‘Especiélisﬁés “expertoslfrgﬁ,f

investigacién educativa - invest}qanff Y. générén

soluciones que son - llevadas - a. . prepJuestas

profesores de matematicas a quienes’ COFresponde:ipcorporarias™ a v la .-

practica.

Hasta la fecha ha producido soluciones raquiticas  a los  grandes
problemas de la enseffanza y aprendizaje dé las matemiticas. Las
principios o bases practicas y teéricas en que descansa este esquema
estan en contradiccidén total con principios basicos de caracter

pedagédgico,psicolégico, matematice y sociolégico.

La camprensiédn de las matemAticas demanda esfuerrzos intelectuales
particularmente intensos del estudiante que no sdlo no son apoyados

por el contexte educativo (ni el cotidiano) sino gque en general son

obstaculizados por éste.

Ouienes enfrentan los problemas son los profesores v los
estudiantes. y zon é&stos los que conjuntamente durante la practica

deben ir generando alternativas de solucidn.

Un esfuerco serio y a fondo para resolver los problemas de la
ensefanza de las matemdticaz requiere indispensablemente tanto de la

incorparacidn masiva de los actuales profesores al estudio de los

10



problemas de la enseffanza de las matemAticas vc'cm;n‘ de ‘u'na unuéya
prepara:ién de los futuros profesores, y apl icrééiér.n: de: 1‘{ t’e:naiagiﬂa .
con que se cuenta, como la 'cnmputadara. . L

Las escuelas superiores de matematicas en geperal tienen una
posicién muy ventajosa en términos de recursos académicos, v
econémicos. autonomia. influencia en la enseffanza de las matemiticas
de ciertos niveles.etcétera, que pueden y deben aprovechar para

promover un trabajo amplio y sistemaAtico en la problemsidtica de la

ensefianza de las matematicas.

Al enfrentarnos con el problema cada ve: mds agudo que presenta la
ensefanza de la matemadtica, debido, entre otras causas. a las

exigencias que imponen los avances cientlficos y tecnoléegicos,

debemps tener presente los siquientes hechos irrefutables:

1.- La matemdtica es detestada por la mayoria de los estudiantes.

2.- El nivel matematico de los alumnos que cumplieron
**satisfactoriamente’’ las exigencias de contenidos matematicos de
un ciclo escolar, es bajo o nulo. Esto se comprueba cuando deben

aplicarlo en distintas situaciones concretas.

11



FUNDAMENTOS. .
Al abordar el prablema relacinnédn ﬁﬁn»lés metodolegias especiales
de la enseflanza, debemos solﬂéion}rw“previémente ciertos _aspectos

fundamentales: : i

- Precisar el abjetivo de la asignatura;
- Considerar las leyes que rigen la elaboracién del conocimiento.

~ Determinar lobs contenidos que abarca.

Los avances en distintos campos del saber humano Y sus
aplicaciones, imponen una adecuacién de centenidos en las distintas
asignaturass pero lo que adquiere mayor trascendencia es la forma de

presentacién de dichos contenidos en la basgueda de un aprendizaje

efectivo.
Ademas proporcionar al alumno instrumentos de aplicacién
mecanizada, para lograr desarrollar funciones que favorezcan un

pensamiento légico.

El alumno debe tener el dominio de la matemAtica rigurosa. pero
pot caminos que alteren su proceso evolutivo, sin presiones

contraproducentes sobre su mentalidad en desarrollo.

El método, el camino recorrvido por la ciencia wmatematica en su

formacidn. no es el deductivo puro (propio de la matematica vya



estructurada), gue es el gue queda como unico valido en la mente del

matematico y 5 asi llevado al campo de la enseffanza.

8i el matematico uwtilize =ssquemas simples como punto  de part'idar
para configurar estructuras mas complejas en el camino. del

desarrollo de esta ciencia, no paodemas aceptar que al alumno se le

inpangan conceptos totalmente slaboradas,relacionas no verificadas
por é1 mismpo o procesos deductives puros, cuando en reandad' el

camino en su sistematizacisn es el iaverso,

Par lo tante, una metodologia a&decuada  debe ajustarse a . las

caracteristicas siguentes:

a> Debe seqguir un gproceso primeramente - inductivo -y luego

deductivo.
b} Debe presentar una secuencia gradual, desdr ®1 nivel mas

concreto pasible al mids abstracto.

) Dehe ser activa: @) alumno elabora los conceptos recurriendo a
la accion motora (manipuleo de material concreto) ¢ a la accidn

intelectual,

-
d) Debe dinamizar la presentacién de los contenidos. conc

incentives de la actividad del alumno.

i3



Objetivo general.

Bbjetivo:

Crear un sistema tutor en un equipo PC con retrnaliment}:iéﬁ ;al

usuario final, mostrando paso a pasoc la solucién de . un 'problema

propuesto por el mismo sistema, el praofesor o el alumno.

Requerimientos del sistema:

- Sistema de matemiticas enfocado al algebra ba;ica;_
- El sistema debe contemplar las funciones bAsicas de t;nr
sistema de algebra computacional.

~ El sistema debe ser de facil manejo.

- El sistema debe ser capaz de obtener graficas.

14



CAPITULO

CARACTERISTICAS DE LOS PAQUETES EDUCATIVOS
Y DE LOS SISTEMAS DE COMPUTACION

15



los programas de  computacién. educativa  tienen fcumd' objdtive

prifncipal. incrementar - la iprudu;tiv
capacitacidn de  conocimientos por... parte

herramienta adicional de apoyo al‘pra =5

educativa son: o i} 7":: D
~ Apoyp didactico al profesor.

lnteraccidon de los alumnos con 1& computadnra.

~ Operacidén ante el grupo.

~ Operacién complementaria en laboratorio.

Existe una sgerie de normas generales que deben gequirze al
desarvollar los pagquetes educativos para conserwvar una homogeneidad

entre ellos, asi pues. se tienen los siguenetes requisitoss

1

DIDACTICOS.
~ DE OPERACION
~ DE PROGRAMACION.

~ DOCUMENTACION.

16



Roquiocl too didaatlooca.

. En cuanto a su maneio, deben contener elementos: complementarios-

para que su operacién sea sencilla y puedan ser uéilizédo;

‘por los
estudiantes en forma altermativa.

Por lo que vespecta a los temas trégad ndispensable - que

incluyan los elementos necesarios para lograr Vfin'égracién del

conocimiento.

Conjuntamente con ésto. se debe dar pridridad a las temas en que

tradicionalmente se ha detectado tener problemas de transmisién vy

entendimienta, buscando reducir los fndices de reprobaciédn. Deben

desarrollarse principalmente en temas para los cuales no se cuenta

con la posibilidad de apoyo para el maestro a travées de otro medio

didactico.

Deben contensr elementos de simulacién y demostracidn para

Ffacilitar la explicacidn grafica de los conceptos deseados vy

ejercicios con diferentes niveles de dificultad. para que

posteriormente los alumnos puedan reforzar los conocimientos

adquiridos en ei1 salén de clase.

Para lograr todo ¢sto. se debe hacer uso de todas las técnicas

computacionales que permitan la explotacién maxima de los recursos

disponibles,

Fara el disefo de los programas educativos debe considerarse los

puntos siguientes:



= Al desarrollar el contenido- del ‘proygrama,  los _autores .deben

tener en cuenta el nivel de aprendizaje en que. se..encuentra el

alumno. For tal motivo, deben cuidar que la informacién guarde una

secuencia légica y conduzca a la asimilacidn del conocimiento, con

el grado de dificultad especifico para el'nive[‘«que ;estipule .. la

quia de contenido o esquema tematico.

- Indistintamente del tipo de materigra'{fatérvenﬂel‘b'néraﬁa; el

autor debe considerar siempre la intgraccisn entr

profesor y la computadora.

:los aldrnés,fei

€1 programa dentro de su estruttura; debE incluir. los ~siguientes

elementos:

1

2

)

ldentificacién: es necesario indicar el nivel al que pertenece
el programa, area, materia y unidad. E1 tftulo del tema a
desarraollar y el objetivo que debe cumplir el tema al que se

refiere el programa.

Introduccidn o tema de contacto: En este punto se sefala el
campo de aplicacién del conocimiento presentado, relacionandolo
en resto de los temas resaltando la importancia del mismo

(concepto de integracién).
Desarrollo: Siendo esta 1a parte mas importe., debe tenerse en
cuenta la necesidad de lograr captar la atencién en el tema.

estableciendo relaciones con la realidad que se vive

19



cotidianamente.

4) Evaluacién: El incluir ejercicios de evaluacién da al alumno la

opartunidad de evaluar su aprovechamiento. Cabe recordar

existen diversas formas de evaluacién, se debera elegir aquella

que

capaz de satisfacer los intereses que se persiguen de acuerdo

al objetive planteado.

5) Retroalimentacién del conocimiento: Esto se hace  mediante-~

consulta a la microcomputadora (individual, en grupo o .€an . el

profesoy), sobre eél, o los resultados de los ’Erahajn5~

realizados.

Principios didacticos.
- Pripcipio de intuiciéns Visualiczacién u objetivacién de

enseffanza.

- Principio de generalidad: Todozs los temas deben partir de

general a lo particular.

- Principio de la actividad en la ensefianzta:; Debe procurarse dque
alumno participe de manera activa en el proceso

ensefanza—aprendizalje.

lo

el

de

- Principic de consolidacién del éxito: Darle al alumpno la seguridad

de que ba aprendido.



- Principio de adecuacién del : estudiante
conforme a las caracteristicas generaieé d

nivel evolutivo y educativo.

Requisitos de operacidn.
En cuanto al modo de operacién, ei:esqugﬁafa'sﬂguirr_es ‘semejante

al uso del pizarrén; en o:asianés,'el“

isma i ‘profesor maneja el
teclado vy hace la explicacién de reéﬁlEédbé,' en’ otras . .el. alumno
maneja el teclado y hace la Explicacién_ﬁcn el apoyo del maestro, en

otras mas puede utilizarse para evaluaciones de los mismos.

Dentro de la Instruccién Asistida por Computadora (ICA). se
manejan bAsicamente seis formas de transmisién del conocimiento,

estas son:

1) Ejercicios y practicas
El profesor presgnta su clase sobre un tema y los estudiantes
utilizan el programa de la computadora para reafirmar los
conocimientos derivados de la leccién. Se da preferencia a este
uso cuando el tema a tratar requiere de habilidades que se
desarrollan solamente con base en ejercicios de repeticidn, en los
que las condiciones cambian y el grado de dificultad es creciente

o dacreciente.

)
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2) Recuperacién de la infarmacién.

El programa de computadora es preparade previamente con un banco
de datos, que es examinado por lo¢ alumnos con base -en las
indicaciones del profesor. Esta técnica es Gtil cuando el tiempo
del que dispone 21 profesor es breve y el numero de estudiantes es

grande.

Los programas de esta naturaleca pueden adquirir varias formas,
ya sea como series de preguntas y respuestas en las gque se ofrece
una sucesidn de cuestionamientos alternativos, o bien, come  un
simple banco de datos que el estudiante puede consultar con

facilidad.

3) Video interactivo.
El video interactivo presenta imagenes similares a las de un
filme o video cinta. El programa posee un archivao de datos que el
alumno manipula de acuerdo a las reglas y comandos previamente

establecidos. para poder visualizar la informacidén deseada.

4) Juegos.

Esta es probablemente la mas conocida vy comercial actividad
eduactiva en la gue estan involucradas las microcomputadoras. La
cantidad de paquetes disponibles es grande y continua en aumentar
El objeti;u es transformar una tarea a un  juego en el gque la
computadora es, o simula ser un oponente. v el estudiante tiene

siempre una alta posibilidad de perder.



-a umportante seMalar que los Juegas deben tomar una
aracteristica mas parecida a juegaé de agilidad mental que ' de

agilidad motriz.

S) Demostraciones.

Para este uso, la computadora se convierte en un mddelo de
situaciones complejas o de abjetos. La falta de recursaos o de
material didiactico es suplida por la computadora, la cual llega a
funcionar como un laboratorio en el que se experimenta visualmente

con sustancias o animales y se estudian la reacciones.

&) Simulaciones.
Indudablemente, éste es el mds ambicioso de los usos de tas

camputadoras en el salén de clase.

La simulacién suele ser utilizada para representar un rango enarme
de posibilidades, desde el vuelo de un avidn. hasta el

comportamiento de un huracén.

A la vez, la representaciédn puede ser totalmente abstracta vy
proposicional. ©o concreta vy wvisual, sequn las aptitudes Y
preferencias del grupo y de las caracteristicas del tema por

tratar.

(33
[



Roquiaiton da loo paquetos coducatlivoa.

Tratando de poseer un total control sobre el material didactico

desarrellado, se siguen un serie de normas de programacidn que dan

estructura y presentacién homogénea a los paguetes educativas. Estas

normas se describen en los siguientes puntos:

1

2)

k3
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Para el caso de llamar subrutinas que requieran de parametros,

deberan sefalarse las variables involucradas.

Los comentarios serAn breves y concisos, @ ya- que’ esta

infaormacién consume espacioc en memoria.

Los programas deben desarrollarse en una secuencia de rutinas

cerradas, minimizando el uso de variables globales.

La elaboracidén de todo programa debe ser estructural o
m&dular, de tal forma que tenga un programa principal y de

éste., sean llamados los subprogramas (o rutinas) que se

requieran.
Los nombres de variables no deben exceder de 3 caracteres (en
caso de programar en BASIC), y deben dar wuna idea de la

funcién de la variable.

Se utilizaradn varias instrucciongs en cada linea de cédigo, a

fin de ahorrar memoria.



7)

Se debe contar con un subprograma que contenga definiciones vy
conceptos necesarios para lograr un buen aprendizaje del tema

desarrollado en el paquete. Este subprograma se conoce con el

naombre de *’archivo?’, al cual se puede tenmer acceso en
cualquier momento que se desee para ver la informacién que
contienen.

8) Al validar una respuesta & ejercicios. se deben aceptar
solamente los valores dentro de 1los rangos de las @ opciones
vAlidas. Cualquier otra tecla oprimida debe ser ignorada o
pedir que se vuelva a teclear la respuesta

9) Para avanzar de una pantalla a otra, siempre sera utilizada ta
tecla ENTER.

10) Se debe contar ademAds con una subrutina conmcida como ’’barra

de operacién™’ que facilite el uso de los paquetes didacticos,
la cual debe presentar las siguientes opciopes:

= Pasar a la siguiente pantalla.

- Regresar a la pantalla anterior.

~ Pasar directamente al mend o contenido.

- Pasar a un numetro de pantalla deseado.

~ Pasar a la parte de °*Tarchivos?®’.

- Poder solicitar informacisan relacianada con el

funcionamiento de esta barra en el momento que ze desee.



- La barra - de operacién tiene diferente presentacién de

acuerdo al modo grafico necesario para mostrar. un-pantalla

(para BASIC modo 3 para textos o modo 4 para dibujos).

—‘Cuando se presenta la parte de ejercicios, se sustituye 1la
dp:ion de regresar a la pantalla anterior por la de
evaluacion de ejercicios.

~ Todas las dpciones anteriores pueden ser elegidas en el
momento que se desee cuando se presentan -las diferentes

pantallas gue integran un paguete.

11) En el caso de que un paquete tenga que ser particionado en mas
de un programa por razaones de 1a capacidad de memoria, se
procedera de la siguiente forma:

- Se dividirid en base al contenido del programa, dejando
partes completas en cada programa.

~ Cada programa tendra la presentacién y el mend de esa
parte. tomando en cuenta que forman parte de wun tema en
particular.

- Cada ptograma debe contar con un punto de ejercicios ast
camo otro para finalizar la ejecucién del mismo. ademas de

los puntos que conforman la parte de que se trate.

12) El nombre del programa estard constituido por orho caracteres,

en 1la siguiente forma:

~ Las primeras dos posiciones identifican el Area del tema

del programa.

e
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~ La tercara vy cuarta posiciones indican elﬁgrédé Y 1a

a la que pertencce el prngramé.

~ La guinta y sesta posicién es

tema que cubre el program

- La séptima posicidn es:par
cuando el tema se fraccione
~ La oetava posicidn espgcl#

prageama.

Documentacidn.
La documentacién necesaria pafqrqdq;lpé programas. de computacisn

educativa sean aceptados, cansiste en:

1} Fragrama fuente arabado en cassete o disco.

2) Manual de operacidn del programa que describe el proceso a
seguir para su funcionamiento, seffalando las partes en gue
fue divido el tema vy las respuestas a los ejercicios
planteados.

3) Manuwal del profesor, incluyendo las especl ficaciones
pertinentes en relacién al programa, para su corracto manejo.

Ademas contiene sugerencias para que el profesor haga

comentaries a los alunngs sobre el tema tratada.

Sistemas de computacidn.

Como consecuaencia de la necesidad de planificar. operar vy dicefar
sistemaz cada dia mas complejos que solucionen los grandes problemas
sociotécnicos ©n los mediogs académicos e 1pdustriales. ha surgido

una Aaueva filosofla =] metodolaogla llamada Ingenieria de



Programacién.

El Ebjéto final de este trabajo es llevar a cabo el desarrollo
de un s}stema. sin embargo, no se puede llegar 'a éste sin antes
haber entendido el brublema. sin haber - hecho un estudia y una
planeacidn y sin haber considerado atros aspectos que se incluyen en

lo gque se denomina metodologia de desarrollo.

El manejo de la informacidn por medio de computadoras. se hace dia
a dia mds frecuente, sin embargo el disefar sistemas adecuados vy
eficientes para la manipulacidén de dicha informacién Ro resulta

facil.

En ocaciones el analista se enfrenta a problemas de disefio, el
programador a problemas de codificacién y el usuario se enfrenta con
un sistema deficiente, eso se debe en gran medida a la falta de uso

de una té&cnica bien definida para el diseMo del sistema.

Las técnicas empleadas son diversas. pero todas pretenden llegar a
1o mismo: desarrollar sistemas qe sean eficientes, facilmente

implementables y bien documentados.

Dichas técnicas se agrupan en lo que se conoce como Ingenierta de

Software o Ingenieria de Proaramacién.

La Ingenierta de Programacidén es una disciplina que hasta la
dacada de 1os sesentas aun no se habla establecido. Surgid como una

solucidn a 1o gue se connece come la Crisis del Saftwars.



La prDblemAtica principal que se detectd en dicha.crisis se puede

definir en los siguientes puntas:

+ Los costos se incrementaban en forma exponencials.-

+ Los proyectos no se terminaban a tiempo ni con el aﬁresupuesto—

progtamado. S

+ El mantenimiento del sistema absorve ‘la 'm;ynkz parte - de

recursos de la gente de desarrollo.

Los problemas anteriores conllevan a la generaciéh ‘de. problemas

asociados de los que se destacan los siguientes:

+ Insatisfaccidn del usuario con el sistema terminado.
+ Calidad dudosa del software,

+ Dificultad de mantenimiento del software actual.

Uno de los factores que se tomaron como referencia para detectar
1a . crisis, fué la comparaciédn de costos entre el hardware y el
software, mientras que en uno disminulan, en otro aumentaban

cansiderablemente.

Lo que pretende la ingenieria de software. es establecer métodos y
técnicas que lleven paso a paso a la realizacién de sistemas de
coémputo eficaces.eficientes. confiables. transportables y rentables.
Por otro lado. define lo que es el ciclo de vida de un proyecto de

software.

(2]
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Ciclo do vida de un Sistema de Prbgramaclén.

Existe un numero cansiderable de metadnluglas de desarrnllo, :peru'

en todas se puede dnstxnguir las sigu1entes Fase

Estudio del sistema.

Se refiere a una revicidén generél,de} gi;téﬁa ;:fuai; de71a‘que_se
deriva la deteccién vy dEFihxci§nﬂ‘ﬁév necesidades, ee plantean
diferentes alternativas para satisFacér las hecesidades. Se realiza
un estudio de factibilidad que incluye una revicién de-los recurses
para determinar si es factible su utilizacién y un  andlisis

beneficio/costo.

El estudio de factibilidad se hace generalmente para todas las
alternativas propuestas, yva que de éste se concluye la mAs viable.
Cabe aclarar que de este estudio se puede concluir que la
trealizacidn del sistema es o no factible, y ya no se continuaria con

las siguientes etapas.

Planeacjidn.

Una ve: aue se definidé que se necesita el nuevo sistema vy que es
factible llevarlo a cabo. se hace uwna planeacién de cémo Se
desarrollara el mismo. Primero se definen los alcances del proyectao.
Se determina también la disposicién de los recursos croncldgicamente

yw mp establecen mecanismos de swpervicidn v control de avance.

Con respecto a las herramientas de control del provecto. se tienen

las opciwvnes de: Graficas de Gant. tas cuales consisten de un



reparte en forma de fabla . donde ,sé‘ incluye ™

avance, responsable. a:tividadeé, etcy
La otra opcién es la realizacion de
consiste en una red donde . los* nodos

realizarse, la ruta critica: suele 'utili:ahse en

proye:ﬁns Tmiy”

grandes donde se requiere gran coordinacién.

Andlisis ¥ disefo.

En esta etapa. se determinan los datos que “va 75 Vmanejar el
sistema, la localizacién de los wmismos f(archivos que se van a
utilizar). los procesos que se requieren y la forma en . que  se
comunicaran. Con los resultados de esta fase, se  puede definir ‘el

lenguaje mAs Sptimo para que se haga el desarrollo del sistema.

Programacidn y pruebas.

Se refiere a la codificacién de los programas en uan  lenguaje  de

computacidn y a su depuracidén hasta dejarlos en buen funcionamiento.

Liberacidn, Instalacidn y Documentacidn.

Esta etapa es en la que se presenta el sistema  terminado "al
usuario con la documentacidén necesaria para su | operacidén Y

mantenimiento.

Mantenimiento.
Son lo= cambios, reducciones o ampliaciones que el sistema vava

requiriendo durante su vida operable.



Docoos dol aiatoma.

Ocurre cuandg se requiere de wun nueva sistemav que mejore al
anterior. Esto ocurre cuando la organizacién donde operaba el
sistema cambia de politicas,cuando el sistema se vuelve obsoleto
por equipo de hardware o por que se requiere de otro tipo de
procesos que no son compatibles con los. que se plantearon  al
principio del sistema en deseso. El nuevo sistema pasard por todas

las etapas citadas.

Las etapas anteriores son las carrespondientes al cicle de vida de
un sistema computarizada. A continuacién se presentara una
metodologlia que en la actualidad es la mas utilizada por ser una de

las mas completas.
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CAPITULO 1
ANALISIS DE REQUERIMIENTOS



Andlisis.

7E1 analisis y especificacién de de requerimientos no es una tarea
facil, puesto que el contenido de comunicacién es muy altor vy
existen constantes cambios por mala 1interpretaciédn o Ffalta de

informacién.

Para realizar bien el desarrollo de software es esencial realizar
una especificacién completa de los requerimientos de los wmismos.
Independientemente de lo bien diseflade o codificadogue que esté un

programa.

£l analisis de reguerimetos plantea la asignacién de software a
nivel de sistema y el disefio de programas. Adenas facilita
especificar la funcidn y comportamiento de los programas, indicar la
interfaz con otros elementos del sistema y establecer las relaciones

de diseffo que debe cumplir el programa.

Etapas del andlisis.

El amdlisis esta constituido por cuatro etapas que son:

- Reconocimiento del problema.
— Evaluacidn y sintesis.
— Especificacidn.

- Revisién,



Reconocimiento del problema @ £l analista debe establecer contacto
con el equipo técnico, el usuario 'y con la empresa gque vaya a
desarrollar el software. Su principal objetivo es reconocer 1lo0s

elemetos basitos del programa tal como lo percibe el usario final.

Evaluacidn y sintesis : El analista debe evaluar el fluijo \2
estructura de la informacién, refinar en detalle todas las funciones
del programa , establecer las caracteristicas de intreface del

sistema y describir las relciones de disefo.

Especificacién : Una vez que se hayan descrito las funciones
basicas. comportamiento, intreface e informacién, se especifican los
criterios de validaci4n para demostrar una comprensién de una
correcta implementacién de los programas. Fara definir las
caracteristicas vy atributos del software se escribe una
especificaién de requerimientos formal. Ademas. en los casos en que
se desarrolle un prototipo se realiza un manual de usuaria

preliminar.

Revisian @ La revision de los reguerimientos casi siempre produce
modificaciones en la funcidn, comportamiento, representacidén de la’
informacién, criterios de validacién. La revisién es llevada a cal:;cv
por el técnico v el usario, basandaose en esoe:xFicac‘i-.‘m y manual de

usuario en su caso.
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Principios fundamontales de los mdtodos de andlisis.
Cada método de anadlisis tiene su notacién y punto de vista, pere
existe un conjunto de principios fundamentales para todos ellos,

dichos principios son los siguientes:

- €1 dominio de la informacién, ast como el dominio funcional:

de un problema debe ser representado y comprendido.

- El problema debe subdividirse de forma gue se descubran las

detalles de una manera progresiva ( o jerarquica)l.

~ Deben de desarrollarse las representaciones légicas y fisicas

del sistema.

Dominio de la informacidn.
El dominio de la informacidén contiene tres visiones diferentes de

los datos:

- El fluio de la informacién.
- El contenido de la informacién.

- ta estructura de la informacién.

Flujo de la informacidn.
€l flujo de la infarmacidén representa la manera en que los datos

cambian conforme pasan a través de un sistema.



Contenido de la informacidn.
El contenido de 1la informacidn representa los elementos de datos

individuales gue componen otros elementos mayores de informacidén.

Estructura de la informacidn.

La estructura de la informacién representa la organizacién laégiea
de las distintos elementos de 1los datos. La organizacién 1égica
podria ser una arreglo de n dimensiones, un arbol jerdrquico, etc..

Véambién. gue realcién existe entre un estrucura de informaciédn v

otra.

Divisidn del problema.
Normalmente los problemas son demasido grandes vy complejos para
ser comprendidos come un todo. For esta razén, las problemas se
- dividen en partes que puedan ser comprendidas faAcilmente, Y
establecer interfaces entre las partes. de forma que se realice la

funcién global.

Durante la divisiédn del problena se establece una representaciédn
jerarauica de la funcién o informacidn y luego se parte e1 elemento
superior mediante:

- Incrementando los detalles. moviendonos verticalmente en la
jerarquia, o
- Descomponiendo {funcionalmente el Drublem;. moviendonas

horizontalmente en jeradraquia.



Representaciones ldgicas y flsicas.

La visidn légica de los requerimientos del saftware  presenta las
funciones que han de realizarse y la informacién que ha de
procesarse independientemente2 de los detalles de itmplemantacidn. Una

representaciédn légica es un fundamento esencial para el diseNo.

La visisdn fisica presenta una manifestacisn del mundo real de las
funciones de procesamiento y las estructuras de informacién. En
algunos casos se desarrolla una representacion fisica como el primer

pasc del diseffo de saftware.

Andlisis orientado a objetos.

Las técnicas de ingenierfa software orientadas a objetos han
generado un amplio interés en los Gltimos afos. En este contexto un
objeto puede verse como un elemento de informacién y una operacidn,

como un proceso o funcidn que se aplica a uno o mas objetos.

El anAlisis orientado & objetos nos proporciona un mecanismo
sencillo, pero poderoso, para identificar objetos y operaciones. El
métode de analisis orientado a objetos puede describirse de la

siguiente forma:
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1.~ El software asignadeo se describe usando una estrateaia informal.

ta estrategia no es mas que una descripcidén en lenguaje natural de

la solucidn del problema gue hay que resolver., mediante 21 software
representado a un nivel consistente de detalle. La estrategia
informal puede serr establecida en forma de parrafos sencillos,

qramaticalmente carrectos.

2.~ Los objetaos se determinan subrayande cada nombre e

introducidndolo en una tabla sencilla. Deben anotarse las sindtiimos.

81 se requiere que &1 objeto se implemente como una solucién.

antonces es parte del espacio de solucidén: en otros casoes, sSi un

objeto BS necesarin sdlo para describir una solucidén, e5 parte del

egpaci1o del problema.

3.- Los atributos de laos objetos se identifican subravando todos los

adietivos v luego asociiandoles con sus abjetos respectivos.

4,- Las operaciones se determinan subravando todos los verbos. frases

y predicados y Fela:icnandn cada aperacidn con el cbieto apropiado.
5

S.— Los atributos de las operacicnes se identifican subrayando todos

loe adverbins vy luego asociandolos cop sus oparacianes respectivas.
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Construccidn de prolotipos de software.

El amilisis debe ser conducido ° independientemente del. 'la
aplicacién de la ingenieria de software.. En algunos casos es posible
aplicar los princinios de 4an3115i5 fundamental y derivar a uba
especificacién en papel del software desde ei cual pued;

desarrollarse un disefio.

Hay circunstancias que requieren la cnﬁstru:cién de un prototipo
al comienzo del anilisis, puesto que el modelo es el wnica medio
mediante el que los requerimientos pueden ser derivados
EFE:tiQamente. A continuacién se presentan los pasos para  la

construccidn de prototipos.

Paso 1. Evaluar la peticién del software y determinar si el
programa a desarrsllar es un buen candidato para construir

un prototipo.

Paso 2, Dada un proyecto candidato aceptable. el analista
desarrolla una representacisén abreviada de los
requerimientos.

Paso 3. Después de que se haya revisado la representacisdn de los
requerimientos, se crea un counjunto de especificaciones de

disefo abreviadas para el prototipo,

9




Paso 4. El software del prototipo se crea, prueba'y neFiﬁa.

Paso'S. Una vez que €l prototipo ha sido probado. se' presenta - al
cliente, el cual, *“conduce la pv'ueba’_’ de la aplicaci&n vy
sugiere modificaciones.

.

Paso 6. lLos pasos 4 y § se repiten iterativamente hasta que todos
-los requerimientos estén Formalizados o© bhasta gque el
prototipo haya evolucionado hacia un sistema de produccién.

Para que la construccidn de prototipos de sosftware sea efectivo,

un prototipo debe desarrollarse ripirdamente, de forma que el cliente
pueda comprobar los resultados y recomendar cambios. Para conseguir
una construccién rapida de prototipo, existen tres clases geméricas
de métodos y herramientas Técnicas de la cuarta qgeneracidén,
componentes de software reusables, especificacién formal vy entornos

de construccidn de prototipo.

Componentes de software reusables.

Otro método para la construccién rapida de prototipos es
ensamblar, en vezr de :ons$ruir. el prototipo usande un conjunto de
componentes de software existente. Debe abservarse gque un proaducto
eiistente de software ouede ser usado como un prototipe para un

producto nueve mejorado v competitivo.



Especificacidn formal y entornos para la construccidn de prototipos.

En las pasadas dos décadas se han desarroliado varios lenguajes de
especificacidn formal para reemplazar las técnicas de especificacioén
en. lenguaje natural. Actualmente se estan desarvollando entornos

interactivos con las siaientes caractertsticas:

1) facilite al anpalista crear interactivamente una especificacién

basada en un lenguaje de computacién.

2) lame a herramientas automaticas que traduzcan las

especificaciones basadas en lenguaje en codigo ejecutable, y

3} faciliten al cliente utilizar el cédigo ejecutable del

prototipo para refinar los reguerimientos formales.

Las técnicas de andlisis pueden conducir a una especificacién en

vapel que contenga las descripciones graficas y el lenguaje natural

de los requerimientos del software. La construccién de prototipos

conduce a una especificacién ejecutable, esto es. el prototipo sirve

como una representacién de los reguerimientos.

Principios de la especificacién.

Baltoer v Goldman proponen ocho principios para una buena

especi1+ioacidn,
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Principio 1. Separar funcionalidad de implementacidn.
?Dr definicidn, una especificaciédn es una descripcién de lo que

se desea, en vez de cémo se realiza (implementa).

Principio 2. Se ne:esita-un lenguaje de especificacién de sistemas
arientado al praceso.

Tales especificaciones orientadas al proceso, que . presentan un
mpdelo del comportamiepto del sistema. han sido normalmente
excluidas de los lenguajes de especificacidn formales, pero son
esenciales si han de especificarse situaciones dinAmicas mas

complejas.

Principio 3. Una especificacién debe abarcar el sistema del cual
el software es una campenente.

Un sistema estd compuesto de componentes que interactaan. Sélo
dentro del conterto del sistema completo vy de la interaccién entre
sus partes puede ser definido el comportamiento de una componente

espaci fica.

Principio 4. Una especificacién debe abarcar el entorno en el que
opera el sistema.

De hecho, la unica diferencia entre el sistema y su entorno es
gue el esfuerzo de diseMo e implementacién subsecuente cpérarA
exclusivamente . sobre la especificacidn del sistema. La
especificacidn del entornoc facilita que se especifique la
“finterface’’ del sistema de la misma forma que el proplo sistema.

en vez de introducir otro formalismo,



Principio S. Una especificacién del sistema debe ser  modelo
cognitiva. . - 7

Debe describir un sistema tal como es percibide por elusuario.
Los  abjetivos  que mani‘pula deben corresponderse con ' objetos

reales,

Principio &. Una especificacién debe ser operacional.
La especificacién debe. ser completa y lo bastante formal .para
que pueda usarse para determinar si una implemenptacién propuesta

satiface la especificacién de pruebas elegidas arbitrariamente.

Principio 7. La especificacian del sistema debe ser tolerante con
la incompletitud y aumentable.

Ninguna especificacidédn puede ser siempre totalmente completa. El
entorno en el que existe es demasiado complejo para ello. Una
especificacién es siempre un modelo —una abstraccién—- de alguna

situacidn real (o imaginada). Por tanto, serid incompleta.

Principio 8. Una especificacién debe ser localizada vy . débilmente
acaoplada.

Como pueden ocurrir tantos cambios en la especificacién, es
critico gue su contenideo y estructura se elija de forma gque pueda
realizarse esta actividad. Los principales requerimientos par‘a

-
tales adecuaciones son que la 1nformacién dentro de la
especificacién, debe estar localizada de forma gue cualquier
pedaso de informacién pueda ser affadido o quitado fAcilmente y la

estructura reajustada auvtomaticamente,



La especificacion de requerimientos de software se produce en la
culmipacién de la tarea de amdlisis. La funcién y comportamiento
asignados al software como parte de la ingenieria de sistemas se

refina estableciendo una descripcién completa de la informacién.

Una descripcign funcional detallada, una indicacidn de los
requerimientas de rendimiento y las 1ligaduras de diseffo, unos
criterios de validacién apropiados y otros datos pertinentes a  las
requerimientos. A continuacién se especifican criterios para la

egpecificacién:

1. Introduccidn

2. Descripcién de la informacién
3. Descripcién fundamental

4. Criterios de validacidn

S. Bibliografia

6. Apéndice

La introducién describe 1os Ffines vy objetivos del saftware,

describiéndolos en el contexto del sistema.

La descripcién de la informacién da una descripcidn detallada del
problema que el programa debe resolver.Se requiere una descripcidn
de cada funcidn para resolver el problema tomo se presenta en

la descripcién funcional.
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Para cada funcién se da una explicacién del procasamiento; se
establecen y justifican las ligaduras-del diseffo, se establecen 1las
caracteristicas del comportamiento y se incluyen uno o mias diagramas
para representar graficamente la estructura global del software y la

interrelacién entre sus funciones y otros elementos del sistema.

La seccién de la especificaciéan de requerimientos asg
probablemente la mAs importante e irdnicamente la mas descuidada. lLa
seccidn de criterigs de validacién actua cgmo una revigién implicita
de los requerimientos de informacién y funcionales, Es esencial que

se dedique a esta seccién tiempo y atencién.

La biblipografia contiene referencias a todos los documentos
relativos al programa. Estos incluyen otra documentacién para la
fase de definicién, referencias técnicas, literatuwra de vendedor vy

estandares.

El apéndice contiene informacién que complementa a la
especificacién. Datos tabulares, descripeciédn detallada de los
algoritmos, planos, graficas y otros materiales ce presentan como

apédndices.

Métodos de andlisis.
La mayoria de los métodos de anAlisis son conducidos por 1la
infarmacién., Esto es. el método suministra un mecanismo para

representar el dominio de la informacién. Desde esta reptresentacidn,
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+ . N .
se deriva la funcién’v .se desarrollan otras caracteristicas de las

programas.

-~ Los métados de anélis?s combinan pracediﬁiéntn; é};tem&ticns can
una notaciédn dnica pars anarliz'a'rﬂrlosi dnmim:os de. la informacion vy
funcional de un problema de software; sumipistra un conjunto  de
heuristicas para subdividir el problema vy define una forma de

representacidn para los aspectos légicos y fisicos.

Los métodos de anAlisis ayudan al analista en la construccién de

una descripecidn precisa e independiente de los elementos de software

de un sistema.

Aunque cada método introduce una nueva notaciédn y  heuristica de
andlisis todos los métodos tienmen las siguientes caracterfsticas

comuness

¥ Mecanigmos para el anmdlisis del dominie de la infarmacién.

*

Mmétode de representacion funcional.

¥ Definicidn de interfaces.

»

Mecanismos para subdividir el problema.

»*

Soparte de la abstraccioén.

*

Representacién de los aspectos ldgicos y flisicos.
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Aunque el andlisis del dominio de 1a informacién se conduce de
forma diferente en cada metodologia. pueden reconocerse algupas
guias comunes. Todos los mé todos se enfocan tdirecta o
indirectamente) al flujo de datos v al contenido o estructura de
datos. En la mayoria de los casos el +lujo se caracteriza en el

contexto de las transformaciones (funciones)  gue se aplican para

campiar la entrada en la salida.

£l contenido de los datos puede representarse explicitamente
usando un mecanismo de diccionario o, implicitamente, enfocando

primero la estructura jerarguica de los datos.

La mayoria de los métodos de armalisis permiten al analista evaluar
la representacién fisica de un problema antes de derivar a la
solucisén légica. En general, la misma notacidn se utiliza para

representar ambos aspectos.

Los métodos y herramientas pueden dividirse en tres amplias
categorias de analisis amalisis arientado a flujo de datos,
anAlisis orientado a estructura de datos vy especificacidén formal

basada en lenaguaje.

Los métodos v herramientas de las primeras dos categorias se
daserrollaron originalmente para su aplicaciéon manual v  han ido
mejorandose con distirias herramientas de soporte. Las herramientas

que sopartan entornos de especificacién formal basada en lenguajes.
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han - sido creadas para astablecer una ingenieria de los

requerimientos ayudada por la computadora.

‘Métodos de andlisis orientados al flujo de datos.

La informacién se transforma como un flujo a traves de un sistema.
El sistema acepta una entrada de distintas farmas; aplica hardware, .
software y elementos humanos para transformar la entrada en salida:

y produce una salida en distintas formas.

La entrada puede ser upa sefal de control transmitida por un
transductor, una serie de ngmeros escritos por un operador humano,

un paquete de informacidn transmitido por un enlace a red. etc.

La transformacidén puede comprender una sencilla campatracién
légica, un complejo algoritmo numédrico., o un método de inferencia

basado en reglas de un sistema experto.

La salida puede encender un sencillo led o producir un informe de

P

n° paginas.Un modelo de flujo de datos puede aplicarse a cualguier

sistema i1ndependientemente del tamafo o complejidad.

Diagramas do flujos de datos.

Conforme la informacion se mueve a través del software. se
modifica mediante upa serie de transfaormaciones. Un diagrama de
‘Flujo de datas (DFD). &s una técnica grafica que describe el Flujo
de informacidén y las transformaciones gque se aplican a los datos.

conforme se mueven de la entrada a la salida.
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El DFD puede usarse para representar un sistema o a cualquier
nivel de abstraccién. De hecho, los -DFD pueden particionarse en

niveles que representan flujo incremental de informacién y detalle

funcional.

Un nivel 01 de un DFD, también llamado un madeioc de sistema

fundamental, representa el elemento de software entero como un

circulo cen datos de entrada y salida, indicados con flechas bhacia

adentro y hacia afuera. respectivamente.

El circulo representa un proceso o transformacidn que se aplica a

los datos y que las cambia de alguna forma. Una flecha represesnta

uno o mas elementos de datos.

Criterios para la derivacidn de un diagrama de flujo de datos:

1) El nivel 01 del diagrama de flujo de datos debe describir al

software/sistema como circulo sencillo.

2) los archivos de entrada/salida principales deben ser anotados

cuidadosamente.

3 tadas.las flechas y circulos deben estar etiquetados.
.

4) la continuidad del flujo de informacién debe ser mantenida.
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S) cada vez debe refinarse um circulo. Mediante una clara

comprensién del flujo de infarmacién a 1o largo del dominio de las
limites del cambio, puede hacerse una mejor preparacidén para
futuras modificaciones o puede conducirse una modificacidn actual

sin modificar otros elementos del sistema.

Diccionario de datos.
€l diccionario de datos es una gramatica que describe el contenido

de los elementos de infarmacion y se define de la siguiente forma:

El diccionario de datos contiene las definiciones de todos los
datos mencionados en el DFD, en una especificaciédn del proceso vy  en
el propio diccionario de datos. Los datos compuestos (datas que
pueden ser ademids dividides) se definen en términos de suUs
componentess laoas datos elementales (datos que no pueden ser
divididos) se definen en términos del significado de cada uno de los
valores gque puede asumir. Por tanto. el diccionario de datos esta
compuesto de definiciones de Flujo de datos. archivaos (datos

almacenados) y datos usados en los procesos.
La notacién de un diccionario de datos, facilita al apalista 1la
representacidn de los datos compuestos en una de las tres formas

fundamentales en gue puede ser construido:

1) como una secuencia de elementos de datos.
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2) como una seleccidn entre un  conjunto de elementos de datos

3) como una agrupacién repetida de elementos de datos.

Cada entrada de un elemento de datos que se representa como parte
de una secuencia, seleccién o repeticién, puede a su vez ser  otro
elemento de datos compuestos, el cual - necesita  un pasterior

refinamiento dentro del diccionario.

El diccionario de datos define los elementos de informacién sin
redundancia. Para grandes sistemas. el diccionario de datos crece
répidamente en tamaMo y complejidad. De hecho es extremadamente

dif{cil mantener un diccionario de datos manualmente.

Por esta razdn estan disponibles varios sistemas de diccionario de
datos automatizados. A contipuwaciéon se muestran los simbolos que
representan secuencia, seleccidn y repeticidn asf come, los que se

utilirzan para la construccién de umn DFD.



Stcuencia

_

Fegetazicn

Selrccion

o
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ENTIDAD ENTERNAD Una f’unnh de_entrada 31 sistema,
o fuente de salida del sistema,

PROCESOS Ejecuta alguna transformacion de sus datos
de entrada, produciendo sus dator de salida,

FLUJD DE DATOS: 8¢ usa para conectar los procesos entre si.
4 Yag fuentes o a los suministros; La
flecha indica la direccion de transferencia
de los datos.

ALMACENARIENTO DE DATOS:  Archivo de datos, lat flechas indican
las entradas y salidas de datos,

Sinbolos para los Diagramas de Flujo de Datos,



El inglés estructurado (tambiémn llamado lenguaje de diseffo de del
programa o pseuhncooxqo) incorpora construcciones procedimentales
bAsicas =-secuencia, seleccién y repeticién- junte con  frases  del
lenguaje natural, de forma que pueden desarrollarse decscripciones
procedimentales precisas de las Funciunes representadas dentro de un

DFD.

El inglé&s estructurado puede combinarse frecuentemnente con
descripciones en lenguaje natural para dar una descripciédn funcional
completa. Durante el diseffo del software se refina la descripcidn

funcianal para dar los detalles procedimentales adicionales.

Método Orientado a la Estructura de Datos.

El1 método de apalisis orientado a la estructura de datos
representa los requerimientos del software enfocandose hacia la
estructura de datos en ver de al flujo de datos. Sus caracteristicas

son las siguientes:
1) Asisten al analista en la identificacidn de los objetns de
informacién clave(también llamados entidades o items) Yy
operaciones (también llamadas acciones o procesos).
2) Suponen que la estructura de la informacién es jerarquica.
3) Requieren que la estructura de datos se represente usando la

secuencia, seleccidn y repeticién.
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4).Dan un.conjunto de pasos para transformar una‘estructura de

datos jvei".‘arqui:a en ‘una estructura de programa.

El” método de anilisie orientado a la.  estructura de- datos
‘praporcicnan la base para el disefio de software. Siempre puede
extenderse un método de analisis para gue abarque el disefig

arquitectural y procedimental del software.

El desarrollo de sistemas estructurados de datos (DSED), también
llamado metodologi{a de Warnier-0ry, se basa sobre el andlisis del
dominio de informacién, usanda una notacidn para representar la
jerarguia de la ainformacidn usande las tres construccicones de
secuencia, seleccién y repeticidn y demostrd gque la estructura del

software podria derivarse directamente de la estructura de datos.

Orr. extendié el trabalo de Warnier para abarcar una visién algo
mas amplia del dominio de informacién, 1o que llevé al Desarrollo de
Sistemas Estructurados de Datos. En esta se considera el flujo
informacién y también sus caractertistigas funcionales como

jerarqul as de datos.

Asl pues.en vesz de comenzar el amdlisis examinando la jerargua de
informacidn. examina primero el contexto de la aplicacién., esto es,
cédmo se mueven los datos entre productores y  consumidores de la

informacidn.
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A continuacidn, se establecen las funciones de aplicacidén con una
representacidn, que describe los elementos de la infaormacién y el
procesamiento que debe ejecutarse sobre ellos (esto es similar en
caoncepte al diagrama de Flujo de datos). El uso .de este
método.comprende todos los atributos del dominio de infarmacidn :

flujo, contenido y estructura de datos.

Usands una notacién llamada diagrama de ensamblamiento  de 1 neas
(DEL).se da un mecanismo para acoplar la informacién y las . procesos
(transformaciones o funciones) que se le aplican.Un diagrama de
li nea se desarrolla comenzando con el danico
flujo de informacién numerado y vendo hacia atras hasta alcanzar el

primer flujo numerado.

El elemento de flujo de informacisn es derivado combinando el {tem
de informacidn numerado precedente con el procedimiento que crea el

{tem deseado.

Cada proceso es refinado desarroliando un texto del procesamiento

que explica la salida, accién, frecuencia de la accién y entrada.

En este métpdo se reguiere gque se construya un prototipo en papel
de la salida deseada para el sistema. EI prototipo identifica la
salida primaria del sistema y 1a orgamizaciéon de los elementos de

informacidn que componen la salida.
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Una vexz que ha sido creado el prototipo, puede modelarse la .
jerarquia de la informaciédn usando un diagrama jerarquico ‘o ’de;
arbol. con upas peguefias variaciones en la notacién y Formato,: que” -

se deriva de los resultados de la aplicacidn.

La notacisén, que incluye entidades. linea de ensamblaje "y
diagramas, se utilica para modelar los requerimientes del. software
desde el punto de vista lédgico. También deben determinarse’ los

requerimientos fisicos como parte del analisis.
Entre los requerimientos fisicos que deben considerarse estan :

1) Comportamiento:

Algunas aplicaciones exigen unas ligaduras de
comportamiento escritas en tiempo de ejecucién. Estas
pueden incluir limites definidos en tiempo de ejecucién
para algoritmos espectficos y limites en los tiempos de

respuesta para sistemas interactivos.

2

Fiabilidad:

Los procesos puede aue deban ser disefados e
implementados de tal forma que aseguren un fiabilidad
especifica medida como tiempo medioco entre fallas vy

disponibilidad.

u
-~



3) Sequridad:i

4)

)

Estas 1
légicos,

ins reqgque

EL grado con el que un Ssistema vy el . acceso  a la
informacidn estan protegidos puederser una ligadqr; déi

sistema y puede tener un efecto profunda séﬁrémla mAnEraen

que se implemente el sistema.

Hardwares
t.as caracteristicas del prncesaﬁar residente - deben - ser

tenidas en cuenta, cuande el software se acople | con

determinado hardware de una forma no estandar. Igualmente.

deben tenerse en cuvanta las caracterfisticas del sistema

operativo.

Interfacess

Los protocolos de i1nterface caon las bases de datos

externas, dispositivos, redes v enlaces de comunicacion

aueden roestringir el sistema.

igaduras fisicas, cuando se acoplan con los +reoguerimnientos

proporcianan al analista un método y notacidn para espresar

rimientos del zoftware.




Alternativas de soluciont

1) Obtener el céddigo fuente de un paquéf,e de - Valggb:rra Acnr‘nﬁuﬁadionarl

existente y adicional la parte de tutoria

2) Seleccionar un pagquete de algebra computacional capaz .de ejecutar’

un programa externo al paquete.

3) Crear un paguete completamente nuevo _con - las” 'céractéristi:as
basicas de un paquete de algebra comp\.}ta«:’ioha’l;” mas T'un parte

denominada tutoria.

PRINCIPAL

EDITOR EVALUAR GRATICAR TUTOR

Diagrama ) bloques del sistema propuesta,



Algebra computacional.
El nombre de esta disciplina ha .ido cambiando desde cAlculo
algebraico y simbolico; manipulacién algebraica v simbolica. hasta

finalmente llegar a llamarse algebra computacional (COMFUTER ALGEBRA).

Al mismo tiempo las sociedades se fueron formando, juntos
investigadores y usuarios de esta disciplina. La ms amplia
organizacidén mundial es SIGSAM (Special Interest Group in  Symbolic
and Algebraic Manipulations) miembro del grupo ACM (Association for
Camputing Machineryl), la cual organiza los congresos SYMSAC vy

EURDSAM, y publica el boletfin SIGSAM.

El grupo eurcopeo es llamado SAME (Symbolic and Algebrac

Manipulations in Europe), organiza los conaresos EUROCAM y EUROSAM.

Los investigadores franceses formaren CNRS (Centre National de 1a
Recherche scientifique), el GRECD (Groupe de REcherches COordonnges)
de algebra computacional, y desde 1985 la publicacidn de la revista

s

Symbolic Computation®?.

Sistemas de algebra computacional.

Fay una gran cantidad de ellos. perao de los mas representativos se

encuentran los siguientes:

-MACSYMA: El mas desarrollado, pero desafortunadamente disponible

solo en unas cuantas computadoras.



- hEDUCE: El m&éwrampliamenté difundida’ eH, todos:. lps  sistemas

grandes.

~ mUMATH: ~El sistema disponible para micracomputadaras... lo - cual
significa que. es’ ampliamente usado, pero al misma .'tiempd
significa gue es usado por principiantes.

~ SCRATCHPAD: Un sistema muy nuUevo. can disponibilidad

exterenadamente reestringida, debido a una estructura completamente

diferente. puede llegar a tener las limitaciones de otros sistemas,

petra puede ser el prototipo para las siguientes generacionas de los

sicstemas de algebra computacional.

Con excepcidn de SCRATCHPAD. los otros tres sistemas mencionados v

muchos otros que nNo se mencionaron, son muy amigables al usuario, la

acentacidn de la sintaxis superficial de los lenguajes no es  la
misina, la libreria disponoble do funcipnes varias desde docenas hasta

miles., la estructura interna de los sistemas varia cansiderablemente,

nero tadas siguen las propiedades siguientes:

- La programaciédn es principalmente itecractiva: Los usuarios en

tearia no conocen la forma o el tamaffo de sus resultados, y deben

par lo tanto ser canaces de intervenir en cualauier momento.
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- La _mayoria de ‘los datos. trabajados san “sobrel gpr sgdngsi

matemAticas, . las cuales, al menos en representacion éuterna,és de

la forma en que estamos acostumbradoe a verlas.
= El lenguaje usado es semejante al ALGOL.

— El lenguaje de implementacién es con frecuencia LISP; en algunos
casos, los  datos son listas estructuradas y estructuras de
arboles, y el manejo de memoria es dinAmico con recuperacién

automatica del espacio disponiblae.

Accesibilidad de los sistemas de algebra computacional.

Los sistemas de algebra computacional pueden sar usados
generalmente, sobre grandes maquinas cuyos sistemas operativos
trabajan con memoria virtual. Para trabajar sin gran dificultad. un
megabyte de memoria principal parece ser la cantidad mis pegueffa

necesaria.

El sistema m&s econdmico es obviamente muMATH, miemtras que el mis
costoso en memoria de trabajo es SCRATCHPAD, ya que requiere de 83
megabytes de espacio de trabajo. MACSYMA es probablemente el que
necesita mayor espacio en disco, va que el codigo compilado es de
megabytes, y al cual debe ser agregado varios megabytes de |ineas de

documentacion,



MACSYMA corre sélo en VAX, MULTICS. REDUCE. puede ser usado en casi
todos los modelos de maquinas grandes o de mini computadoras como:

Cyber, IBM series 360, 370, MULTICS. y todos los sistemas con UNIX.

En casi todas las micro computadoras puede ser usado muMATH,

mientras que SCRATCHPAD solo trabaja en los sistemas IMB VM/CMS.

Aproximadamente hace treinta aflos la computadora fue usada por
primera vez para realizar calculos algebraicos. Los programas
resultantes pudieron diferenciar una gran cantidad de expresiones
simples. Sin  embatgo, tales programas solo furon accesibles a

afquellas grandes computadoras conocidas como macrocomputadoras.

Afortunadamente, la computadora personal esta cambiando esto, va

que pueden correr programas de algebra existentes con impresionante

facilidad.

La idea de hacer manipulacién algebraica en las computadoras no es
nueva. Desde 19460, numeroseos programas habian aparecido en el
mercado, con lo cual se intentaba mostrar que el campo cientifico.
puede ir mas allda del 4Area puramente matemidtico,” generalmente

atribuido a las computadoras.
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El' lenguaje LISP data de este perioda y abrio el camino para la
primera damostracidn espectacular de las siguinetes posibilidades:

integracion formal y prueba de teoremas.

Pero el prnbllema. s muche mas grande gue el manejo © calculo
namerica; ya gue nunca ha habido una estandarizacién. Esta es una de
las razones por las que e@stas posibilidades han sido ignoradas por
los cientificos y la industria. Por mucho tiempo también, el uso de
estos sistemas habfa sido limitado a cierto tipo de miquina vy
abviamente esta limitacidn no ayuda en nada al conocimienta (<

@llas.

Caracteri‘sticas de los sistemas de algebra computacional.

ta mas intuitiva, aunque algunas veces rastrictiva caracteristica
de los sistemas de algebra computacional, es decir que elios estan

hechos para manipular cualgquier formula cientifica y de ingenieria.

Una formula matematica la cual es descrita en un  lenguaje usual

{Fortran., Pascal. BasiCeee.) pueds solamente evaluarse
numericamente, una ve:r que las variables vy parametros han tamado

valores numericas.
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En un lenguaje que nos permite manipulaciones  algebraicas., 1la
misma formula puede ser evaluada numericamente, pero puede ser
objeto también de transformaciones <formales. como: diferenciacidn,

desarrollo de series. varias expanciones, y aun la integracién,

Como regla general, los sistemas de  algebra cemputacional deben

seguir dos requerimieptos:

- Proporcionar un conjunto de comandos basicas preprogramados, <on
los cuales indicar a la maguina los calculos gque ha de realizar vy

que procesos correr.

- Ofrecer un lenguaje de programacién el cual nos permita . definir
comandos de alto nivel a procedimienos para 'enla:arnosi'cnn el

conjunto de comandos.

Sistema de algebra computacional *""MAT-UNAM®®.

Se diseapara cienti{ficos. ingenieros, . Yy

profesionales y estudiantes.

Resuelve:
+ Ecuaciones lineales simples de upa variable,
+ Ecuaciones no lineales.
+ Polinomios.

+ Derivadas e intearales definidas.



También:
+ Trabaja con desiqualdades. :
“+ Grafica e imprime las graficas de Fuqcignéé-

+ Genera reportes.

MAT-UNAM contiene varias construcciones de—éuhé
+'La familia de funciones trigonometricas;;"

+ Las funciones logaritmo y ExpnnenciaL

usa: - para
similar al

editor de sidekick o turbo pascal. TR -

Requerimiontos de hardware.
MAT~UNAM corrve en computadaras de la familia 1BM PC, . incluvendo XT

y AT. Ademas reguiere: ) T
+ &40 K de RAM

» Monitor de 80 calumnas.

+ Tarjetas gyraficas CBA, EGAR, VLA o HERCULES.
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MAT-UNAM reconoce los siguientes simbolos:
Dperadores aritmeticos:
T S A T S 2
Funciones:
exp, ln. sin. c€os, abs DTSR f s
Variables:
Puede ser una’ secuencia de létras; d{gitns y periodos, empezando

con una letra.

Para entrar en MAT-UNAM s6lo se debe escribir MATUNAM y presionar
la tecla de enter. Entonces =e notara en 1a pantalla dos

caracteristicas: el menu principal y la linea de estado.

El menu presenta upa lista de opciones - de las cuales se puede
escoger. La linea de estado lista las teclas que realizan una

funcidn especial.

La forma de seleccionar elementos del! menu es poar el método del
cursor. Esto es., maviendose de derecha a izquierda o viceversa con
las teclas de flecha. Cuando el elemento gue nos interesa esta en

video inverso, presionar la tecla enter.

MAT-UNAM hace uso del manejo de ventanas. Podria pensarse que una
ventana es un lugar donde susceden cosas, cuando se interactua

directamente con el programa.
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Algunas ventanas muestran un caracter (prampt), requiriendo mas
informacién, Otras desplegan los resultados de una aperacidén en
particular. Algunas otras, tales como las ventanas de edicién,

permiten la entrada de datos o textos.

Por otra parte, MAT-UNAM no es sensitivo, esto siginifica que no
reconoce la diferencia entre letras maytsculas a minasculas. Por
ejemplo, el archivo nombrado como PRUEBA, prueba y Prueba, todos son

el mismo para MAT-UNAM.

Lo que debe saberse acerca de la sintaxis de las ecuaciones:
- El operador exponenciacién es el simbolo ~, por ejemplo » al
cubo se escribe x~3.
- La multiplicacidn no se realiza implicitamente.
- La multipcacién se denota con un asterisco (%), paor ejemplo
tres veces = se escribe 3¥z.
- Para escribir comentarios empezar y terminar con comillas ().
Por ejemplo: - :

"ecuacidn de prueba™

Para graficar una ecuacién se debe:
- Incluir al menos una funcién definida por el usuario
: Fli,y) = x+2 + Seykn ¢
o bien:

- Leer un archivao generado con anteriaridad por MAT-UNAM,
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con = le indicamozs que Ffilx,y) es  una Fun:ién defihi__da pbr 'el
usuario. podemos escoger la opcién de graficaf (GRAFICRR)- Yy

observaremos la grafica de esta ecuacidn,

Puede haber hasta 10 funciones en un archivo, El. argumento de una
funcion puede ser una variable, una constante o una “funcién. El
tamafo del nombre de las variables vy funciopnes es hasta de 15

caracteres.
Las funciones definidas por el usuario satisfacen dos necesidades:
proporciaona una manera de definir funciones complicadas, y permite a

MAT-UNAM generar graficas y reportes.

Orden de evaluaciédn de operadores matematicos:

OPERADOR ORDEN DE EVALUACIUON DIRECCION
4 ) 1 {primero) izq — der.
-~ 2 der — izq.
X / 3 izq - der.
+ - 4 (altimo) 1zq — - der.

Eleccidn de la alternativa mas viable.
La primera alternativa s poco menos que probable debido a que es
muy dificil obterer el cédigo fuente, v en case de obtenerlo el

costo seria elevado. por lo gque se descarta.
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La segunada alternativa podria tener mayor peso que la primera,
sin embargo, de los sistemas de  algebra  computacional. ‘hasta 1la
fecha ninguno ejecuta modulos externos al paquete. Asf{ que también

descartamos esta alternativa.

La tercera alternativa  es 1la m&s adecuada considerande las
limitantes expresadas, potr las dos alternativas anteriores,y ademas
que la mayoria de 1los paquetes de algebra computacional se
desarrollaron para eguipos denominados main frames. Lo cual es una
problematica mas, ya que nuestro objetivo es gue sea creado para

equipos FC.

Seleccidn del lenguaje de programacidn.

Es importante observar., que para poder decidir que lenguaje de
programaciédn se utilizari, hay que considerar las caracteristicas de
" estas. En este caso. se han seleccionado tres lenguajes de

pregramacién, estos son: pascal, C++, smalltalk.

Dichos lenguales se encuentran dentro de la clasificacidn denominada
orientada & obietos. A containuarcidn se expondra un aspecto
comparativo entre los lenguajes seleccionados, para poader decidir

cual de ellas utilizaremos.



fa siguiente tabla

lenguaje. Considerando caracterfisticas como son
variable, un conjunto de esxpresiones,

mAs variables, variables

con indice (arreglos),

muestra el cédigo de programacidn de cada
asignacién de una

llamado a funciones con una

ciclos iterativos. regreso de resultados de una funcién, manejo

memoria (reservade y liberacién).

pascal

smalltalk

ai=hb+c

a: =fun(dato)

az=dato fun

a=Fun(dato)

a at:i+l put:ry.
a at:i+l put
(a at:i)

wr=max (xi, x2)z ste=nl masxsx2. w=mas {x1,x2) 3
vi=sum(p,q) t=p+q y=sum{p,.q)s:
se=alils ®i=a at i. n=afils

ali+id=y;
ali+lj=alils

a< b
1f¥fruesfas=a+1]

if(alb) a++;

while i<10 do
begin

sum:=sum+alils

for 1:=1 to 10 do
altil:;=0;

L1101

whileTrue:C

S sumtla at i),
ir=i+t]l.

1 to 10 do:l:il
a at:i put:0 1

while(i<10) {
sum+=alil;
i++3

i<=1031i4++)

hola:=
return

~ok

return ok

newin);
dispose(p})s

p:=Array new:5

p=new charlS1s
free(p):

Tabla 1. Cédigo generado por cada lenguaje.

camparaciones,

de




Ahora crearemos un tabla donde clasificamos la  cantidad .de codigo

que genero cada  uno de elios, de ‘acuerdo ‘a’ una. clasificacién

progresiva de céddigo enumerada como 1. '2 y 3. Ponde h{velrl.‘ es: el

que menos cédigo genero, y el nivel 3, el qqamﬁt’s'cé'diéa genéra. -

pascal-
{.- Asignacién de una variable .
2.~ Serie de expresiones
3.~ Funcidén un arguento
4.~ Funcidén dos argumentos
S.- Arreglos )
6.~ Condicionales (if)
7.~ Ciclos iteratives
8.~ Retorno de una funcidn
?.- Maneio de memoria
Totales

WUNNWUWEN
MNN““"?-!N"

-

N

“au

n

Como puede observarse el lenguaje que genera menor cédigo es C++,
Por otra parte, los tres lenguajes necesitan ser compilados, Ast
pues, al observar cada uno de ellos en la compilacién, se obtuvo lo

siguiente: el lenguaje pascal fue el mas rapido, debido a que es de

una sola pasada y su manejo es directamente en memoria.

Le sigue C++, este es de dos pasadas v hace uso de memoria v acceso
a disco. Finalmente smalltalk, el cual tambi¢n tiene wun compilador
de dos pasadas., la primera de ellas es muy rapida. pero la segunda

es extremadamente lenta.

Despuwés de observar las caracteristicas anteriores. se ha decidido
realizar la programacién en el lenguaje C++. por mostrar las mejores

caracteristicas.
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€1 diseffo orientads a objetes (DOO), como atras matodologlas de
digefo orientadas a la informacidén, crea. una representacion del
dominio del problema en el mundo real y lo transforma en un dominio

de solucién que es un software de aplicacién.

A diferencia de otros métodos., el DOD da como resultado un disefo
gue interconexiona los objetos de datos {(elementos de datos) y las
operaciones de procaesamiento. de forma gque n_lodulariza la informacidén

y el procesamiento en vez de sélo el procesamiento.

La naturaleza danica del disefio orientado a objetos estd ligada a
su habilidad para construir., basandose en tres conceptos impartantes
de diseffo del software: abstraccidn, ocultacidn de la informacidn vy

modularidad.

Todos los métodos de disefio buscan la creacién de seftware que
exbhiba estas caracteristicas fundamentales, pero sdlo DOD da un
mecanismo que facilita al diselador adquirir los tres sin

complejidad o compromiso.

Surgimientos del Disefio Orientado a Objetos.
Los objetos y las operaciones no son un  nfuevo concepto  de
programacién, pero si lo es el diselo orientado a oaobjetos. En  los

primeros dias de la computacién, los lenguajes ensambladores
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facilitaban a los programadores la utilizacién de las instrucciones
maquina (operadores) para manipula; los elementas de datos

{operandos).

E1l nivel de abstracciétn gque se aplicaba al dominio de la solucien
era muy bajo. Conforme aparecieron los lenguajes de programacion de
alto nivel (p. ej. FORTRAN, ALGOL, COBCL). los objetos y operaciones
del espacio de problemas: del aundo real podian ser madelados
mediante datos y estructuras de control predefinidas, que estaban

disponibles como partes del lenguaje de alto nivel.

En general, el disefo de software se enfocaba sobre la
representacién del detalle de procedimientos usando el lenguaje de
programacién elegido. Los conceptos de disefo. tales como
refinamientos sucesivos de una funcién, modularidad Ya
posteriormente, programacién estructurada, fueron introducidos
entonces.

-Durante log afos 1970, se introdujeron conceptas tales como

abstraccidn y ocultacién de la informacién, y emergieron métodos de
diseMo conducidos por los datps, pero los que desarrollaban software
auan se encaontraban sobre el proceso y su  representacidén. Al mismo
tiempo, los lenguajes de alto nivel modernos (p. @J.
Fascal,”*C*’,etc.) introdujeron una variedad mucho mis rica de tipos

y estructuras de datas.



Aunque los lenguajes de alto nivel convencionales. (lenguajes . a
partir de FORTRAN y ALGOL) evolucionaron durante los. aMfas 1960 .y
1970, los investigadores estaban trabajando mucho sobre una nueva
clase de lenguaje de simulacién y construcciédn de prototipos, tales

como SIMULA vy Smalltalk.

£n estos lenguajes, la abstraccién de. datos tenia una gran
importancia, Yy los praoblemas del mupdo real se representaban
mediante un conjunto de objetos de datos, a los cuales se les affadia
el correspondiente conjunto de operaciones. El uso de estos
lenguajes era radicalmente diferente del uso de 1los lenguajes mas

convencionales.

El disefio orientado & objetos ha emergido durante los udltimos 15
akos. Los primeros trabajos en disefio de software pusieron la base
estableciendo la importancia de 1a abstraccién, ocultacidn de la

informacién vy de la modularidad en la calidad del software.
En algunos aspectos, el método de diseffo orientado a estructura de

datos tales como Desarrollo de Sistemas Estructurados de Datos

(DSED), puede verse como orientados a objetos.
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Durante los aRos 1980 la rapida evolucién de los lenguajes de
programaciédn Smalltalk y Ada causaran ‘un creciente interés en DOO.
Actualmente el DOD se esta uwsando en aplicaciones de disefoc de
software que van desde animacién , manejadores de bases de datos

paquetes de tutoria hasta telecomunicaciones.

Para conseguir un diseffo orientado a obietos, debemos establecer

un mecanismo para @

1) La representacién de la estructura de datost
2) tla especificacién del procesos, y

3) El procedimiento de llamada.

Un objeto es un componente del mundo real que se transforma en el
dominio del software. Es decir. un objeto es normalmente un
procedimiento o consumidor de informacién o un elemento de

informacién.
Un objeto esta constituido por una parte publica y otra privada.
La parte privada de un objeto es la estructura de datos y el

conjunto de operaciones para la estructura de datas.

En el objeto la parte publica que es su interface, los mensajes

se mueven a travées de la interface y especifican gué operaciones del
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objeto se desean, pero nn‘c§mb_serava gealfzar la ; operarcisdn.’ El
objeto que recibe  un mepsaje’ déterhina( coémo | se ‘implehenta la

operaci®n solicitada

A diferencia de Atrns conceptos de diseRo querksbn' independientes
del lenguaje de programacidén, la implementacién de las "clases vy-
abjetos varia del lenguaje de programacidn usado. Por esta razén, la
discusidn gené¢rica precedente puedé requerir madificacién .en al

cantesxto de un lenguaje de programacién espectfico.

Una descripciédn de diseMo de un objeto (una instancia’ de ‘upa

clase) puede tener una de las dos formas siguientes:

1.~ Una descripcidn de protocolo que establece la - interface de un
objeto, definiendo cada mensaje que puede recibir el objeta y la
operacidén correspondiente que el objeto ejecuta cuando recibe el

mensaje, vy

2.~ Una descripcidn de la implementacidén gque muestra los detalles de
implem@ntacién para cada gperaci®en implicada en un mensaje que se
pase al objeto. Los detalles de implementacidn incluyen informacién
sobre la parte privada del objeto, esto es, los detalles internos
sobre 13 estructura de los datos v los detalles de los

procedimientos que describen las operaciones.



a ‘implementacién.

Una descripciénde .1

informacidn:

1) Una especificacisn del npmbre deli objet

2) Una especificacién de la estructura 'det’détas:;privéda‘ con  una

indicacidén de los elementos y tipos de datos, :y

3) Una descripcién de procedimientos de cada operacidn Q,
alternativamente, apuntadares a tales descripciones de

procedimientos.

En 1a etapa actual de evolucidn, la metodologia DOOD combina
elementos de las tres categorias de disefo: diselo de datos, disefo

de arquitectura y disefio de procedimientas.

Para la identificacién de los objetos. se crean abstracciones de
datos. Definiendo aperaciones, se especifican los mbddulos y cse
establece una estructura para el software. Desarrollando un

mecanismo para usar los objetos se deseriben las interfaces.

Pasos para el disefio Orientado a Objetos.
1.- Definir el problema.
2.~ Desarrollar una estrategias infarmal para la realizacién del

software en el dominio del problema en el mundo real.

z ESTA TESIS Mg PIBE
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3.-Formalizar la estrategia usando los siguientes subpasos:
a) Identificar los objetos y sus atributos.
b)Y Identificar las operaciones que pueden aplicarse a los
objetos.
c) Establecer interfaces para mostrar las relaciones .entre  los
objetos y las operaciones. ’
d) Decidir los aspectos del disefo detallado que haran una
descripcién de la impleﬁentacién para los obietos.

4.- Repetir los pasas 2.3 y 4 recursivamente hasta que se cree un

diseffo completo.

Debe observarse que los primeros dos pasos se ejecutan realmente

durante el apalisis de requerimientos del software.

El método de disefio orientado a obietos presentado esta orientado
hacia el desarrollo del software en lenguajes de programacidn tales
camo Ada. El mstode no se enfoca explicitamente hacia varios
conceptos importantes orientados al objeto (p. ej. herencia,

mensajes) que pueden hacer al DOO incluso was poderosc.

A continuaciédn se describs un método altermnativo para 21 DOD gue
se ha obtenido a partir del desarvollo de software en lenguajes de
programacién tales como Smalltalk, C+4+3 lenguajes que soportan
directamente 1a abstraccién. herencia, mensajes y todos 1los atros

cenceptos del DOO.
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Pasos del disefio. :

El método DOO es apropiado para‘el, d“i.sé:P'(u» prel vim‘irnat".. 'El ocbjetivo
primario es definir y caracterizar 7’1ya; ‘al‘:'s'{';';!:c‘ial"iers_. de Férma que
se obtenga una definicién der.tmr:lu;.id; Vob_ieri':aré'i_mpnrtantesv. métodas

(operaciones) vy mensajes. o -

1.- Identificar las clases de datos para cada subsistema.

Trabajando a partir del documento de requerimientos, el proceso de
clasificacion debe ejecutarse de la forma mas descendente posible,
aunque muchas veces las clases se mencionan explicitamente en los
requerimientos. Frecuentemente, las clases corresponden a objetos

fisicos dentro del sistema gue se estd modelandoa.

Si éste no es el casa, es Util hacer uso de apalonias, obtenidas
de la experiencia del disefador en el diseffo de otros sistemas. Esto
. es, par ahora, el paso mas diffcil en el procesc de diseffo y la
seleccidn de estas clases influye en la arquitectura global del

sistema,

2.~ Identificar los atributos dé cada clase.

Los atributos se wenvierten en variable de los métodos para
manipular los datos para cada clase. Muchas veces. si  las clases
corresponden & nbjetos fisicos. son obvias las variables regueridas

para los métodos.
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3.~ ldentificar las operaciones de cada clase.

L.as operaciones son los métodos (o procedimientos) de cada clase.
Algunos métodos acceden y actualizan variables de clase, mientras
que otros ejecutan apar§cionea singulares de la clase. Na
especificar los detalles de la implementacién del método ahora, sélo

las funcionalidades.

8i la nueva clase hereda de otra clase, inspeccionar los métodos
de esa clase para ver si necesita invalidar alguna por la nueva
clase. Dejar el disefo interno de los métodos hasta la etapa del
diseffo detallado, en donde puede usarse una técnica mids convencional

de diselo.

4.- Identificar la comunicacién entre los objetos.

Este paso define el enlace que hay entre unos objetos y otros.
Agqud, definir una correspandencia entre los métodos y la manera en
que se llaman a los métodos. Incluso si no se ha planificado una
implementacién orientada a objetos,el equipo de diseffo decide sabre

este protocolo de comunicacién entre objetos.

S.~ Probar el disefio.

Las pruebas consisten en hacer llamados a Llos objetos, y asi
probar la habilidad del diseffo para cumplir los requerimientos del
sistema. Cada funcién debe satisfacer., a nivel de usuario, 1la

especificacién de requerimientos.



&.- Aplicar la herencia donde sea apropiada.

Si el proceso de clasificacién de datos en el pase 1 se ejecuta de
forma descendente, introducir alli la herencia. Sin embargo, si " las
clasas se crean en forma ascendente {(frecusntemente debido a gque lqs
requerimientos denominan directamente a las clases), aplicar aqui la

herencia, antes de ir a otro nivel de clasificacidn.

El objetivo es reutilizar tanto como se pueda les datos y/o los
métodos que hayan sido diseados. En este paso, emergen
frecuentemente datos comunes y operaciones. y estas variables
comunes de la clase y métodos, pueden combinarse en una nueva clase.
Esta clase puede tener o no significado como objeto por si mismo. Si
Su Umco propésito es coleccionar variables y sédtpdos de clace

comunes. se llama upa clase abstracta.

El disefiador repite estos pasos on cada nivel de clasificaciédn. A
Eravés de sucesivos refinamientos d=21  diseffo, la visién del
diseffador del sistema cambia. dependiendo de las necesidades de cada
momento. Cada nivel de eclasificacién se implementa en un nivel
inferior. hasta gue se alcance un punto en el que 1la clasificacién

corresponda con un elemento primitive del disefio.
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Un vistazo a smalltaik y Ct+.

Las aplicaciones de smalltalk pueden verse en las Areas de
simulacién, sistema expertos, tutores. base de: datos. etc. E1l
lenguaje smalltalk es considerado como el lenguaje de programacisn
orientado a aobjetos puro. De tal forma que tiene un aprovechamiento

sabre la abstraccién de datos.

Esto significa que el software es altamente reusable., el cédigo
generado y el uso de éste, es un estilo prototipo de desarvollo de

software. Algunas caracteristicas adicionales son:

— El compohente mAs. importante en un sSistem de computacidn es

el usuario.

- La programacién debe ser una extension natural del

pensamienta.

~ La pragramacidn debe ser un proceso dinAmico y evolutivo con

el modelo de aprendizaje humano.
€1 lenguaje C++, llamado ariginalmente '’ C con clases ’*, fue

desarrollado por Bjarne Stroustrup en los laboratorios Bell, en

New Jersey en 1983.
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Mientras. el lepguaje’ C es. ex:elente para 'pkdyeétns de. . pequefio vy

mediano tamafo, ‘es extremadamente
grandes. El ‘lenguaje C++ Fue 1nventadn [} 2 iti up"manejn MAS

sencillo de proyectos grandes.

¢ Due es la programacién orientada a ubjétos P

La programacién orientada a obietos es una nuevé' Fﬁ}ma Vde
aprovechar el trabajo de prugrémcién. El aprovechamiento de 1la
programacién ha cambiado dramaticamente desde 1a invencidén de la
computadora. La praincipal razén para este cambio es el acondicionar

el incremeto de la complejidad de los programas.

Por ejemplo, cuando las computadoras Fueron inventadas. la
programacién era en forma binaria usando instrucciones del panel.
Como el tamafio de los programas era de unos cuantos cientos de

instrucciones este tipo de aprovechamiente funcionaba.

Como los programas crecieron, el lenguaje ensamblador fue
inventado, ast que 1los programas  podrian sear mas grandes,
incrementandose la complejidad de los mismos, por el uso de

representaciones simbdlicas de las instrucciones de maguina.

Como los programas continuaron crecinedo, 165 lenguajes de alto

nivel fueran introducidos, para proporcinnar  al programador mas



heiramientas con. l1as cuales manejar esta complejidad, el primero de

elios fue el lenguaje FORTRAN.

En. l1os sesentas surge la}prcgramacion @structurada, este es el
método en los gque se encuentran lenguajes como 7 C '’ y PASCAL.
Usando la programacién estructurada, fue posible por primera vez

-escribir programas moderadamente complejos de una manera sencilla.

Sin embargo, adn con los métodos de la progracién estructurada,
los proyectos de investigacidn de cierto tamaffo eran incontrolables.
La razén, es que la complejidad excedlia las técnicas de 1la

programacisén estructurada que el programador podia manejar.

Actualmente. muchos proyectos estan cerca o en el punte donde  la
programacién estructurada no puede ser aprovechada por la
complejidad de los mismos. Para solucionar este problema, Ffue

inventada la programacién orientada a obijetos.

La programacién orientada a objetos toma las ideas de la
programacidn estructurada y las combina con gran poderio. La
programacién orientada a objetos, permite de una manera sencilla
descomponer un praoblema en subgrupos que realcionan las partes del
problema. Entonces, pueden trasladarse estos grupos en unidades

autocontenidas llamadas objfetos.
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Todos los’ lenguajes’de q;uié objetas . “tienen

tres cosasen’caman: obistos heren;ié{,'
Objetos.

La mas importanie caracteristica- de-.un lenguaje orientado a

obietos es el objeto. Un objeto eé una éntidad'légi:a que contiene
datos y cddigo que manipula esos datos. Dentro de un obieto, cédigo
v/0 datos pueden ser privados del objeto, 'y son inaccesibles a

objetos externos. En este sentido un objeto, proporciona un nivel

significative de proteccidd.

El ligado de cédigo vy datos de esta manera es llamado
encapsulacidn. Un objeto es una variable del tipo definido por el
usuario. Puede parecer extraio a primera instancia que un abjeto, el

cual liga tanto cédige y datos, sea una variable.

Sin embargo. en la oprogramacién orientada a objetos, este es
precisamente el caso, cuando se define un objeto, implicitamente se

esta creando un nuevo tipo de dato.

Polimorfismo.

La programaciédn orientada a objetos soporta el polimorfismo, lo
cual escencialmente significa que un nombre puede ser usado para
‘varias relaciones, pero para propositos ligeramente diferentes. El
proporsito del polimorfismo es permitir que un nombre pueda ser usado

para especificar una clase general de acciones.
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Sin embargo, dependiendo del tipo de dato que se esta ocupandao,
una instancia especifica del caso gengral es ejecutada. For ejemplo,
si tuvieramos tres tipos de pilas. de tal forma que una pila usara
valores enterps. otra de pqnto flotante y otra de tipo long. si se
crearan las funciones push() y pop(}, el compilador seleccianaria la

rutina correcta., dependiendo del tipo de datos de la funcién - de

llamada.

Los primeros lenguajes orientados a objetos fueron interpretes.
asi que el polimorfismo fue por supuesto sopartado en el -tiempo de
corrida. Sin embargo, C++ es un lenguaje compilado., por lo tanto el
polimorfismo es soportado tanto en el tiempo de corrida como en el
de compilacién,

Herencia,

La herencia es el proceso por el cual un objeto puede adguirir las
propiedades de otro objeto. Esta es importante porgque soporta - el
concepto de clasificacién. for ejemplo. una manzana roja es parte
de la clasificacién manzana., l1a cual a su vez es parte de 1a clase

fruta, que esta bajo la clase alimento.

Sin el uso de las clasificaciones, cada objeto tendria que definiy
explicitamente todas sus caracteristicas. 8Sin embargo, usando
clasificaciones, un objeto necesita definir s®lo aquellas cualidades

que la hacen Gnica dentra de su clase. Puede ademids, heredar

aquellas cualidades que comparte con las clases mas generales.
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Clases y objetos.

En C++. una de las mas importantes caracterisiticas’ es 1la- clase
{class). FPara crear un objeto., debe definirse en forma general con
la palabra reservada class. Una clase es similar a una estructura,
y puede contener partes tanto pablicas como privadas. Por default,

todos los elemetos de la clase son privadas

Tener partes privadas significa que estas no pueden ser accesadas
por cualguier funcién gue no sea miembro de la clase. Egsta es un

manera de lograr la encapsulacién.

Para hacer partes pablicas. debe declararse antes de ellas la
palabra reservada public, de tal manera que todas 1las variables .o
funciones definidas camo pablicas son accesibles para cualquiera

de las otras funciones en el programa.

Constructores y destructores.

Es muy ¢oman que alguna parte de un objeto requiera inicialircarse
antes de ser usada. C++, permite a los objetos inicializarse ellaos
mismos cuande son creados. Esta  inicializacidn automatica es
realizada a traves del uso de la funcidn constructor. Una funcién
constructor es upa funcidén especial que es miembrao de la clase vy

tiene el mismo nombre de esa clase.
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E£1 complemento del constructaor es el destructor. En diVersas
circunstancias, un objeto necesitara realizar alguna accidn o
acciones cuando este sea destruido. Por ejemplo, un objeto

" necesitara liberar memoria que previamente tomo. El destructor tiene

el mismo nombre que el constructor pero esta presedido por ~.

Disefio de los modulos del sistema MAT-UNAM.

El sistema estara constituido por 4 modulos principales, que san

- Editor.
= Evaluar.
~ Graficar.

= Tutor.

A continuacién se describe a detalle, la forma en que se diseffarin

cada uno de ellos.

Modulo Editor. -

Para este modulo se han observado las caracteristicas de los
e@itores caomerciales, y se han selecciocnado aquellas, que se
consideran las mas idoneas para la aplicacion que tendra el sistema

MAT-UNAM.

Dentro de las caracteristicas que han sido seleccionadas se tienen

las siguientes:
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~ Pantalla dividida en tres zonas
a) Menus.
b) Area de trabaio.

¢) Linea de estado.

- Facilidad de movimiento' en - la ‘pantéllallenf }aé cuatro

direcciones: arriba, abajo, ‘izquierda;.y derecha.. -5
- Borrado de:

a) Caracter a la izquierda.

b) Caracter bajo el cursor.

<) dnea.
- Cambio de insercién y sobreescritura, segin se desee.
- Salvado de archives en modo texto.
~ Carga de archivos de modo texto.

- Muestra de directoric de la ruta actual.

-~ Cambio de directorie y/o unidad.

Ayuda del paquete.

Salida del sistema en forma convencional.
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Por otra parte. el manejo de los wmenus permitira al usuario

seleccionar la opcién que desee, de una manera sencilla. Logrando un

didlogo con el usuario agn cuando se trate de pequelos detalles.

A continuacidén se muestra el diagrama a bloques de dicho modulo.

: T
M UTILERIAS

Modulo Editor.
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A.partir dEL diagrama ;ante&'iar',l se pueden AnAbterAne’r? caracteristicas

mas’ de;élladgé dereste madulo, como se ve en las siguientes Figuras:.

DESPLEGA

[T t 1
| s s s | G

)
: J;n | cl o ] ] l
[ A ) [ CARGAR )[mz ToRt ](wzuo nncmuo) (cmm nmJ( SALIR J

-
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Modulo Evaluar.

Para poder realizar el diseMo de dicho modulo, se considero
pertinente, analizar primero las caracteristicas de un compilador.
As{ pues, entre ellas tenemoss: tipos de compiladores, partes

funcignales, accesibilidad de programacién, eficinecia, etc.

Por 1o tanto, Yy teniendo presentas las caracteristicas
mencionadas, se decidio realizar un compilador con las  siguientes

caracteristicas: - - E 2 B

+ Scanner- Por medio de tablas.
+ Parser- Dirigido por sintaxis.

+ Cédigo intermedio.

Esta decisién ce tomo, ya que sdlo tendremos dos pequeffas tablas
en el scanner. Ademas, el parser por. ser dirigido por sintaxis no
ocupard espacio adicional de memoria. como en el caso de un parser

con manejo de tablas.
El cddigo intermedio serd manejado a nivel de memoria, de tal
manera que se intenta hacer el minimo de aceesos a disco. Por lo

que, la ejecucién sera mas rapida y la memoria sera liberada.

Finalmente se obtuve un modelo mAs especlfico de este modulo como

se ve en l1la siguiente figura:

94



EVALUAR

ARGUMENT 03 COMPILAR (%3 WP‘?%E?A

Modulo Evaluar,
De igual manera, que en el modulo editor, se han obterido
aspectos mids especificos de este modulo, como se observa en las

figuras siguientes.

COMPILAR
SCARNER PARSER CoDIGO
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Modulo Graficar.

El presente modulo se encarga de graticar las funclones gue  Seran
definidas en el editor, De los aspectds mas importantes que se deben
contemplar, se encuentran los diferentes tipos de tarjetas graficas.
Por lo que, se debera crear un procedimientn .generalizado, 'sin

importar de que tarijeta grafica se trate.

Por lo anterior, se decidio modelarlo como sigue:

- .
g5

! I I I
INICIALIZH ARER ESCALA WES LiERsEccion 3t;
mﬁco p15is0 (n‘ 2 ]

Madulo Graficar,

Inicializa modo grafico : Submodulo que se encargarid de checar. el

tipo de video grafico e inicializarlo,

Area de dibujo : Submoduloc que se encarga de seleccionar el area mas

adecuada de dibujo., dependiendo del tipo de tarjeta grafica.
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Escala:: Submcduld ;qué"oﬁééndré ; ‘adgguéda “de . dibuio,

dependiendd del tipé éevtarJeggrdrngca.

Ejes + Submodule gue dibujars y . escalarai los éjas K y'¥Y,

Intercepciéon en el origen ; Submodulo que calculard la posicién en
la cual los eljes sé interceptan. Para que 1a presentaciédn grafica

sea proporcional a los ejes.

Dibuja grafica : Submodulo que wunird las puntos y mostrard la

grafica, ya sea en pantalla o en pantalla e impresora.

Modulo Tutor.

Este modulo es muy importante. pero también es importante, definir
los alcances y limitaciones de lo que se pretende. E1 area de las
matemiticas es muy amplio vy complejos por 1o que limitar esta area
también lo es. Es por ello sdlo nos avocaremos hacia el Area del

algebra.

Sin embargo, consideraremos un caso simple de cdlculo diferencial,

as{ que, el modelo que se pretende es @l siguiente:
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L ]
cuRbRADa '%S;ﬁﬁ [ fLaEEks DERIVADA

Hodulo Tuter,

La desicién de dicho modelo se basa en gue, la mayor parte de

estudiantes de matemAticas tienen deficiencias en algebra.

pero

mas acentuada en algebra basica. De esta dltima, se obtienen

caracteristicas que se ven en la siguiente figura:

e

L 1 | )] 1
Rl | (R (=) (2 (@
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Hasta el momento, se han analizado. delimitado y diseffado, cada uno

de los modulos. El paso siguiente ser& programar cada uno de ellos.
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CAPITULO Vv

PROGRAMACION Y PRUEBAS
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Programacidn.

En los sistemas catalogados como buenos bajo el punto de yista de
ingenieria, existe una tendencia natural a ‘usar " los ‘recursos

criticos de forma eficiente.

La eficiencia del coddigo fuente estd directamente unida a la
eficiencia de los algoritmos definidos durante el diseffo detalladoa.
Sin embargo, el estilo de codificacién puede afectar la velocidad de

ejecucidn vy a los requerimientos de memoria.

Muchos compiladores incluyen opciones de optimizacién que gencran

automiticamente cédigo eficiente. al evaluar 1los ciclos, usando
aritmética rapida, generando cédigo reentrante, Y aplicando

algoritmos relacianados con la eficiencia.

Este es el caso de C++, el lenguaje de programacidén que se ha
seleccionado para 1a programacidn del sistema MAT=-UNAM. A
continuacién se presenta el céddigo fuente de 1los objetos scanner,

parser y editor del sistema MAT—UNAM.
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fiqui se hace la declaracion de los obietos scanner:y

parser.

class scanner {
typedef struct {char 1LB801;} largos;
char ch;
largo ¥tokens, ¥limite:
int edo_act,salida,ausiliar;
int lim,inicio,limis
publics
char tok{203:
int pila.con,lin:
int inicia(largo Xiniarch. largo ¥finarch);
int quitacomen(void)
veid checacar (char c)i
int bustoken(void):
int tipotoken(int b, char %tl)g

/==

El objeto parser hereda todas las funciones que realiza

el objeto scanner.

class parser:public scanner {
typedef struct {char pL203; int dir;}guarda;

typedef struct {char pC201; double dirj}guardaZ2;

typedef struct {char pL201;} guardal;
protected:

int ntok.ser.ant,cuenta.ban,varizs
public:

int mems

quarda buscar(16],codi;

aquarda2 var(51:

guardal ¥probar, ¥probari;

int error(int alg

int termino(void);

int coeficiente(void);

int variablestvoid);

int funcion(void):

int define(void);

int gramafun(void);

i1nt guardadas{int r);

int codigo{void):

int funya(char fexiste):

int varyal(char *existe):
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/%

Declaracién del objeto editor

=g/

class editor {
int i,e.yF.%,y,cl,insert;
largo #*inicio, *fin., ¥k, ¥mover;
char lineal801,blaf801; .
char nom({801;

publics:
void desplega(void);
void pre(void);
void ruido(void)
void coor{int r}
void coaclint c)
int salvar(void)
int cargar(void)
void lim(void);
void mueve(void};
void muevek{void);
void mueved(void) ;
void alicar (veid);
int menuivoid)s
int selmenu{vaid);
void vid{int t)3;
int fiplinea(int h, int v, int vi);
void siglinea(char ¥plinea, int w);
int leerom(int %1, int yi)s

Objetivo : Compilacién y generacidén de codigo intermedio de los
archivos de entrada.

/%

Agui se definen la tabla de estados y de salida, asi
coma tambien, las palabras regervadas y el numero de
token de las mismas.

typedef struct {char id[&); int numtoken; ¥nodos
nodo reservi2Q) = { “SEN",8,"”C0S*”,9.”TAN", 10, “COT", 11,"CSC*, 12,

TEXP*, JULN 14, 7ABSY, 22, "DERIV (23, "FACT"” . 24.
“INTEG” « 25, “FRAC” ( 26, "ENT”, 27.L0OG", 28, "POL L, 2
“RAIZZ" 30, "SUMA", 31, POLAR" ,32."CART" , 3T, “ATAN"
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/% e o
AGUT INICIA LA IMFLEMENTACION DEL OBJETO SCANNEFR
++ttbtb et ++ 4+ 4ttt + + 4+ ++t++ 4t SRR R Sy ¥
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En este procedimiento se inicializan todas las variables
que utitiza el objeto scanner.

*/
int scanner

inicia(largo *iniareh, large ¥finarch)

tokens=iniarch;
limite=finarch;
edo_act=salida

liml=0jauxii
con=inicio

| &
’4

Este procedimiento elimina los comentarios del programa.

¥/
int scanner::quitacomen(void)
while((ch=tokens—>1[limi++]1) !=""") {

ifleh==0Q)
lint+;limi=0; tokens++;

1 4
if(tokens>limite) returnti);

while{(ch=tokens->1Lliml++1)==> ")
checacar (ch=toupper (ch));
iflch==""") quitacomen{);
return{o);

L e
En este procedimiento se checa que las entradas sean
validas. Ademas indica el tipo de entrada.

x/
void scanner::checacar (char c)

if {isalphatc))
ausiliar=0;

else

if (isdigit(c)
auxiliar=1;

else

switch () {
case ’*+° 3
case ’~7 3

auxiliar=2;break;
auxiliar=2;break;



case ’/° auniliar

case '¥° auxiliar
case '~7 auxiliar=
case *(° auxiliar
case ’)° auxiliar

auxiliar=5
auxiliar=4:lin++sliml=0;tokens++s
while ((ch=tokens=>1LClimi++])==" *)g

checacar (ch=tcupper (ch))ibreak;

case =’
case "\0°

case 7.7 @
case ".7 3
case 73" : aumiliar=ilibreak;
case """ : auxiliar=1Zibreak:
default: auxiliars7:
b .
b
/x

En este procedimiento se obtiene el token.

int scanner::bustoken{void)

int i=03
static char ualtimo:
salida=0;
tok[O1="\0";
if (inicio!=0) {
ch=ultimos:
if(c 7)) if({guitacomend{) =
checacar (ch);
salida=edo_salledo_actllauxiliarls
edo_act=estadosledo_actllauziliarl;
tokl1++1=chq
inicio=0:
4
while(auxiliar!=7 &8 salida
while ((ch=tokens-;1[limi++])==" 3);
checacar (eh=toupper (ch) )3
salid do_salledo_actllauxiliarl:
edo_act=estadosledo_actllauxiliarils
tokbi++I=chs
inicio++s

1) return(40);

1.2

toklil="\O"3

if(salida==17) {
auxiliar=edo_act=sal ida=U;3
iffquitacomen()==1) return(40)s
i=inicio=0;

i1t

) && tokens< lxmite){r

x/



salida=edo_salledo_actlfauxiliard;
edo_act=estadosledo_actlfauxiliarl;
tokLi++]1=ch; . .
while(auxiliar!=7 B& salida==0 &8 tokens<=limite){
while (leh=takens->1[liml++1)==? ?);
checacar (ch=toupper {ch) };
salida=edo_salfedo_actlCausxiliarls
edo_act=estadosledo_actllausziliarl;
takli++1=ch;
inicio++;
13
tokCil="\0";
ultimo=ch;
if ((lim=strlen(tok))!=1) tekl--1iml="\0’: else tokfliml=’\0’;
return{tipotoken(salida,tok))s; -

}s
/%

En este procedimiento s2 obtiene el tipo y el numero
de token.

x/
int scanner::tipoteoken(int b, char ¥tl)

int tipo.numres;
switch (b)Y {
case 1 :tnumres=Qjtipo=1;
while(numres<20 ){
if Ulstrcmp(reservinumresl.id,.t1))
{ tipo=reservinumresl.numtoken;breaks }
nUMres++:
¥
break:
tipo=2;break;
switch (xtok) {
case “+’:tipo=3;break;
case *-’:tipo=4;break:;
case *x’:tipo=S:breaks
case ’/’:tipo=b;break:
case '~’:tipo=7ibreak
default:tipo=i;
}s
break;
tipo=15; breaks;
tipo=16;break;
tipo=17:break;
tipo=18; break;
tipo=20; break;

case
case

(2R 5

case
case
case
case
case

RSN O]
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case 10

case 12 :
case 13 ; tipo=40;break;
default : tipo=0;
return(tipal;
| 4]
/%
ADUI TERMINA LA IMPLEMENTALIDN DEL OBJETO SCANNER
bbbt bbb bbbl R
/ Xttt t ot R e R
AQUI INICIA LA IMPLEMENTACION DEL OBJETO FARSER
%/
7%
En este procedimiento se desplegan los errores gue han
sido detectados.
4/

int parser:iierrortint a)

typedef struct (chz'u' sE401;: }errores:
errores terrorfl1?]1={"Se espera nombre de funcion’”,
"Se espera parentesis izquierdo”,
“Se espera variable®,
’Se espera parentesis derecho',
“Se espera signo igual”.
“Se espera caracter valido*,
“Se mspera numera o variable”,
“Cerrando parentesis sin abrirlo”,
“Funto <.> extra en la funcion”,
Uso inadecuado de la coma <,> *,
"Se aspera punto y coma <3 ",
”Signo igual no valido en esta =zona",
“Funcion no valida en esta zona”,
“Nombre de funcion declarada 2 veces”,
“Yariable declarada 2 veces”,
“Qperador invalido al incio de funcion®,
“Variable o funcion no declarada”.
”Disco lleno o protegido™,
“Abriendo comentario sin cerrarlo”}:
gotoxv(l, Dsprintf("E R R O R linea %2d << Zs >>\n"”,lin.terrorfal.s);
return(—1);

}:



S A==
En este procedimiento se realiza la mayor carga de
trabajo del parser. Este es trecursiveo, verifica la
correcta sintaxis., en caso de existir un error llama
a la funcion de “error”.

Tk

int parser::termino{void)

i
switeh (ntok) {
case O : return(ntok=error(S));
case 1 : if(funya(tok)==buscarl0l.dir &8 varvya(tok)= varCOJ dip)
return(ntok=error{1é)i;

case 2 3
case 3 @
case 4 @
case 5 :
case 6 3
case 7 3 codigo()jant=ntok;

i€ (tntok=bustoken())==15

codigo ()3 ant=ntoks

ntok=bustoken(};

termino ()

if (ntok!=186) return(ntok=error{3));

else

switeh (ntok) {

case 1: case 2:codigo()ibreak:
case 8 : case 9 : case 10: case 11: case 12: case 13:

case 14: case 22; case 26: case 27: case 28: case 30z

case 34:codigo();

if ((ntok=bustokent()?'=15) return{ntok=error(1l};

if (ban!=0) codigol)iant=ntok;

ntok=bustoken() 3 ) N T
if(termino () 1) return{-1}:

if (ntok!=14&) returnintok=error{3));s;strcpy(tok,”’

") ;codigo()s

case 2: case 29: case 31
return{ntok=error(12));

: case 32: -

codigoi)
1£ ({ntok=bustoken())!=135) return(ntok=error (1)) I
if (ban!=0) codigo()jant=ntok; 2y

ntok=bustoken () ; e
if(termino()==—-1) returni-1J;

if (ntoki=14) veturn(ntov=error(z))-strcpy(tak."‘")xcodxgo().
breaks

default:returnintok=error (&))s:

4]

break:
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case 8 case 9 : case 10: case 11: case 12: case 13: case 14:
case case 26: case : case 28: case 3I0: - B
case odige();ant=ntok; i
i+ ((ntoksbustoken()) !=1%) return(ntok=error(i));
if (ban!=0) codigo()::ant=ntok: L
ntak=bustoken O if(termino O ==~1) return(-1)3: :
if (ntok!=1&) return(ntok=error(3))istropy(tok,”
break: -
case case 24; case 20:; case 29: case 3i: case:32
case 3I3:if{ban==1) returnintok=error{i2));
codigo(}iant=ntok; - s
if (tntok=bustoken())!'=13) returnintok=error(1)
if (ban! ) codigo()iant=nt B )
ntok=bustoken()iif(termino()
i¥ (ntok!
break; e -
case 15:if (ant==1 && ban==0) returnintok=error (12))
ntok=bustoken(ld; ’
terminoO)z
if (tntok!'=16) returnintok=error(3));
breaks

1) return(-1)3 St
16) return(ntok=error(3));strcpy(taky”!”)y;codigo();

‘Codiga () Tant=ntoks

case 20:returnintok=error{g)):
case 1 eturn(ntok=error{(il));
case 2 nt=ntokibreaks;

case 4U:return{ntok=error(18));

16 && sers=0) {

1)

returnintok=ervori7));
S) returnintok=error(H)); else
1) codigoO):ant=ntok:

elsed
ser =03
switch (ntok=bustoken()

case case 2: case case 5! case &: case 7: case 8: case 9:
case case 11: case case 14: case 15: case 16: case 17:
case case 21l: case case 24: case 25: case 26: case 27:
case case 29: case case Z2: case 33: case 34:

case termino ()3

breaks:

b

b2
returnintok)

1%



/%

Aqui se checa si existe un signo al principio de la
funcion.

x/

int parser::coeficientel{void)

shwitch (ntok) {
case 3: case 4: codigo()jant=ntok; ntok=bustoken();break;
case 57 case 6: case 7: returni{ntok=error(15));

return(termino())s;

| 3]
/%
Aqui se verifica que las variables esten correctamente
declaradas.
= ¥/
int parser::variables(void)
if ((ntok=bustoken())!=1) returnintok=error(2))iant=ntok;
if(guardadas (1) !=0) return(ntok=error (14)) ;codigo () ;
if ((ntok=bustoken())==21) variables();
return (ntok):
b
/%
Aqui se verifica que la funcion de entrada sea
declarada correctamente.
SE== x/

int parser:: funcion(void)

ban=1;

i¥ ({ntok=bustoken()) !=1) return(ntok=error{(0));ant=ntok:

if (guardadas(0)!=0) returnintok=error(i13)}: codigo():

if ({ntok=bustoken(}) !=15) returnintok=error ({));ant=ntok;
if (variables() == -1} return(~1): strepy(tok,”!")1caodigo()s
if (ntok!=16) return(ntok=error(3))sant=ntok;

if ((ntoksbustoken())!=17) returntntak=error(4)}iant=ntok;
if ((ntok=bustoken())==18) return(ntok=error (6))iant=ntok:
if (coeficiente) -1 return(-1);

ban=0;returnintok);
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/%

Este procedimiento verifica si. la fUncion o v
se encuentra definida, Si aun no lo:estay la deFxn

int parser::guardadas(int r)

register int i=t;

iF (r==0) { : -
while( i<cuenta) { if (strcmp(bus:a
strcpy (buscarfcuental.p, tok
buscarfcuenta++], dir=mem;
buscar{0]. dir=cuentas

¥
else {
while( i<vari) {
if (strempivar{il. p,tok)— 0 && Ve

}
i=izwhile( i<vari) { if (strcmp(vartx] p.tu
5tv:py(v1t£var1] p,tok);
varlvaril.dir=cuentasvari++;
varf0l.dir=vari;
}
return(o) e
/X
Este procedimiento regresa la posicion de la funcion, de
no estar definida, regresara 2! numero de funciones que
estan definidas.
x/
int parser: funya(char ¥existe)

{ register int i=
while( 1(huscav‘[n] dir) § i+ C(!strcmp(buscarlil.p,exziste)) break; i++i};
retarn(il;

"

Este procedimiento regresa la posicion de la variable, de
no estar definida, regresara el numero de variables que
estan definidas.

¥/

int parser: :varya(char fexiste) R
= int i=tg o
idvartal,dir) { if (!strempivarfil.p,existe)) breaks i++3}:
return(i) e
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/%
En este procedimiento se definen las funciones de usuario.

3/

int parser;:define(void)

if (funcion()==—1) return(-1); if (atok!=19) return(error(10));
strcpy{(tok,”#) scodigo() jstrepy (tok,”$") ;cedigo() 3

if ((ntok=bustoken())==19) define();

return(ntok);

%
Este procedimiento es el que se encarga de coordinar todas
las operaciones gque se realizan en el parser.

*x/
int parser::gramafun(void}
{
ban=ser=ant=0; mem=lin=13; vari=cuenta=l:
probari=probar;
strepy(buscarfOl.p,”funciones*};
strepy(varil.p.”variables”);
if {(ntok=bustoken())==19) if(define()==-1) return(-=1);
cuanta=mems;
if(termino( 1) return(ntok)
strocpy(tok,.”23");codigo () s
if (pila<@) return(error(7));
mem=cuenta;
returni(ntok’:
+
Va3
En este procedimiento se coloca el codigo intermedio gque
se genera al compilar.

== ¥/
int parser::codigo(void)

strecpy(probarl-sp,tok);
mem++;probarl++;
return(o);

/¥ + + + + T
AQUI TERMINA LA IMPLEMENTACION DEL OBJETO PARSER
+- Rt R Y + R o R I S
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‘Objetivo s ‘Realizar un-editor con caracteristlcas similares
2 a.los editores comerciales. : :

AGUI INICIA LA IMPLEMENTACION DEL OBJETO EDITOR . o
+ + ++ + X/

voird editor:iprelvoid)

register int si

char bufl40%961:

cetQ,3); clrser(); gotoxy(l,1): cc(0,7);
cputs (v Editor Evaluar Graficar Tutor AR ]
gotoxny(16,25) : cputs(” Ayuda F1 Menu F10 Salir ALT-X "y
gotoxy (56,25 cputs (ks C: ") cec(0,3): border(l1,2,80,24);
-gettext (1,1,80,25,buf); border(18.7,62,17): -
gotoxy (21,2): cputs(”Universidad Nacional Autonoma de México’”);
gotoxy(29.11) 3 cputs(“Facultad de Ingenierifa*):

gotoxy (33.13) 5 cputs(” SISTEMA-TUTOR )i

gotoxy(33.15): cc(l,6): cputs(* M AT UNADM\\R"):
s=toascii(getch())iif(s==0) getch()s

puttexzt (i, 1, BO.ZS.buF): gotony(1,25); cc(l1,86); cputs{® SISTEMA TIJTDR ")y
gotoxv(71.28); cputs{(” RACC )3 cc(0.3)jgetcwd(tit, MAXPF\TH)-‘

if (stnlen(txt))-S) strocat (tit, "\\");

strcat (bit, “NINGUNO.MAT”)

gotosy ((Bu~strlen(tit))/2.2);printf(” %4s “,tit)}

int editor::leenom(int x1, int y1)

yi1—1)icputs{”Nombre del archivo:*};
yl)
while (a) {
int s=toascii({toupper(getch())):
switch(s) {
case 27:
case 13z
case 8:

=0z break;
FiF(R21) N244+g
gotoxy (x2.ylliecprintf (" ")ibreak:
case (Q: getch():break:
default: gotoxy (x22,yl)icprintf("%c”,s) s x2++;
nomli++]=(char)s:
gotouy (32, v1)

return(irg

11°



int editor:zcargar{void)

int w=0, v=3, vi,wis
char bufl2¥%41x%6]1;
FILE ¥ing

vi=(80-strlen(tit))/2; wi=strlen(tit); gettext(20,10,460,15,buf)s
cc(0,7); 1vp(20,10,60,15); border(20,10,60,15); cc(1fBLINK,2);
gotoxy (35, 10) ;eputs (” Cargando ")icc(0,7)istrepy(sl.tit)s
if (leenom(21,13)!=0) {strepy{tit.s1)iputtext(20,10,460,15,buf)icc (033

return(0); }
flags=fnsplit(nom,drive,.dir,file,ext);
if (!tflags & EXTENSION))
strcat(nom, " .MAT");
if (flags & DRIVE) strcpy(tit,nom);
else { getowd(tit,MAXPATH) 3
if (strlenctit)>3) streat(tit.”\\");
strcat(tit,nom); }
xF((xn—Fcpen(txt."rt“)) =NULL} {

fcloaselin)istropy (tit,si)ijtipos(l)sputtext(20,10,60,15, buF),

3
else {
cc(0,3); puttext(20,10,40,15,bufr; 1vp (1,2,80,24)3
while (!feof(in)){
fgets(linea,80,in);

if (ferroriim){strcpy(tit,sll:ifclosel(inl); tipos(l);

returni(l);

k=fin=inicio31imO):

linealstrlen(lineal-11="\0"; fin=k; strcpy(k=>1,1linea);

if (v<=23) { gotoxy(Z,v+t)jcputsilinears } limQO g

fclose(ind;

for (w=03; wiwl+2; w++) { gotoxyl(vi++,2) sprintf("%c*”,205); }
for (Ww=0; wdstrlen(tit)s w++) titLwl=toupper(titivllz

gotory ((BO-strlen(tit)}/2,2)sprintf{” %s “,tit)s
=iniciosstropy(lineak—>1)ix=0:y=Izgotoxy (x,y)

returnidl:

int editor::salvar{void)

char buflZx41%x6d;

int W=lysevlewls

FILE Xinj
vi=(80-(wi=strien{tit)))/2;

gettext (20, 10,560, 15, buf): cc(0,7); 1lvp(20,10.60,15)3

barder (20,10,60,15) ;cc (1/BLINK,2)
flags=fnsplit(tit,drive,dir,file.ext);
if (stremp(file,“NINGUND")==0)

chequao(}scc(0,7) ;gotony (25,13);cputs (¥ o Cambiar nombre i3

gotoxy (458, 14) seputkts(#< S /7 C >*):
while (w) {
s=toascii(toupper (getch())):
switch (s) {

raturntids }1
ket



case 83:w=Qibreak;
YR {20,10,60,15)%
if (leenom(21,13)!=Q) .
{puttext (20,10,60, 15, buf) jrreturn(1)s }’
flags=Ffnsplit (nom,drive,dir, f—11e,ext), i
if (t(flags & EXTENSION))
strcat(nom, “*.MAT") e
if (flags & DRIVE) strcpy(tit,nom); elsa,"
{getcwd (tit,MAXPATH) 3 y
if (strlen(tit)>3) strcat(txt,"\\")'
strcat(tit.nom}:}
w=03 break;
case 0O :getch();break;
case Z7:puttext(20,10,60.,15, buf),veturn(l)

}
¥

¥
gotoxy (35, 10) scputs(* Salvando *)3ccl0, 7).
gotoxy (25,13 scputs(tit);cc(0,3);
if((in=fopen(tit.”rt”) NULL) {
fclose(in);
if(tin=fopen{tit,”wt"))==NULL) {
felasa(in);tipos (2) ;puttext (20, 10 60 15

for (k=inicioj k<=fing K++)

strcpy(lznea.k >1)g strcattlinea;"\n\
if

(Ferrnr(xn))(Fclcse(xn)-txpos(Z),puttext(ZO,
]

folosedind iz
}
else {
fcloselin; L
flags=Ffnsplit (tit.drive.dir.fFile,ext); str
if (Flags & DIRECTORY 88 (strlen(dir) '=1))
famerge(sl,drive,dir,.file.ext)}
w=back(tit,s1):
if (w==0) 4
1f((in=fopen’tit,”wt"))==NULL)} {
feclose(in itipos(2) iputtent(20,10,60, 1u.buF) return(Z).
}

for (k=inicios k<=fing k++)

strepy(tinea,k->1); strcat{linea.”\n\r") ;. fputs(linea,inl;
if (ferror{in) .
{felose(imjtipos(2);puttent (20,10,60,15,buf) treturn(2);:}

felosel(in) s
else

tipostw)
} puttext (20,100,600, 15,buf?



for (w"O' WlWl+2; M-r) { gntax (vl-M- 2),pr1ntF(y;/

for wéstrlen(tit); wFr)Ttitlwl oupper(tittw]),

gntnxy((BO-strlen(tit))/Z ,2)sprint# ¢
13

void editur'ucuarﬂ(ir\t- 4]
{ :

cc¢0,7); gotuxyr(sba,‘
. gotoxy(98,25)5 cprintf ("7
} PO

void editar:icooc{int c)

€c(0,7): gotosy (66,25) 3 cputs
gotoxy (6£6,25) ;. cprintf("id"i=——c

void editor:iruido(void)

sound{(733}; delay(1%);: nosound();
| 3]

void editor::lim(void)
{
register int i
for (i=0; i<80; i++) linealil="\0’g

void editor::mueve(void)

for (mover=inicio; mover<=sfin; mover++) {

if (er=yf) break: TR
gotoxy (2,e) icputsiblal: e
gotoxy (2, e++) s cpuks (mover->1);

void editor::muevek{vaid)

far (mover=k; mover<=fin; mover++) {
if (e>=yf) break;

gotoxy(2,e) scputsi{blaly

gotoxy (2, e++) s cputs (mover—-123



overs++) |

vuid~éditcr::a!icar(vuid5

fobag B -

for (mover=fin: mover>=k; mover——) {
strepy ({(mover+1) =>1 . mover->13;

}

for (mover=k+l; mover<=fin; mover++) {
if (y+ed=yf) break:
gotory (2, y+e) jcputs(blals
gotony (2, y+e++) scputs (mover—=>1);

y++.cl++.
if (y==yf) { y--ividil)s: }
gotoxy (2, y),cputs(bla),lxm(),strcpy(P—}l lineah

void editor::isiglinea(char xplinea, int w)
ifek!=Ffin) {

Kbty
if((strlentk=>1)+w+rl) < 7&)

strcat(plinea.” “):istrcat(plinea,k~>1}; 5trcpy(k—>l,p11nea)-h,

es=++yimuevek ()

if{y==y+) {y——'vxd(l).gutnny(Z.y).cputs(bla),
gotoxy(2,y)jcpuats(k—>1) 3

1im{) 3 strepy(linea,k->1};

1fFlinsert) {
alicar O 3strepy(k->1,plinea) se=ysmuevek ()
gotony(2,y)jcputsiplines);lim{) sstrcpy(linea,plineal;

else
plineal0l="\0"3

else {
alicar (jistrepytk—>1l,plineal):
aotouy (2,y)icputsplinealslim) istroepy(linea,plineald;

-
8]
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int editor::finlineatint h, int v,

int yo=hjchar parteiB01j;
iflisalnum{linealhl) t=0) §{

intovn

whiletisalnum(lineal~-hl) !=0 && h>0).

txpas(1),lxneat76!—’\0’-strcpy(parte.linea).strcpyﬂ
gotony (2,y) jocputs(bla) s gotoxy(2, y)x:puts(k—>1)

else {
int nada=h, avanza=0;
for (h=nada+1; h<=ya; h++)
partefavanza++l=lineathl;

partelavanzal=’\0’;linpealnada+11=’\0";

gotaxy (2, y);cputs (bla)sgotoxy (2,v¥); :puts(linea);

strocpy(k=>1,lineal;
h—strlen(parte),

ifivi==79) { parte[h++]—(char)v,parte[h]

siglinea(parte,h);
iflinsert) returndih)i
¥

else {
if(lingealhl!=" °) {
partelQl=linealhl;
partelil=(char)v;
partel21="\0";
lineafhl="\0"3

gotoxy(2.y) jcputs(bla)igotoxy(2,y); cputs(linea),

strepy (k—>1,1linea);
h—strlen(parte)-
siglinea(parte,h);

else {
if(insert && vi=z79) {
partalOl=(char) v;
partef1l="\0’3
linealhl=’>\0’;

gotoxy(z,y).cputs(bla) gotoxy (2,y); :puts(llnea).

strepy(k—->1,1ineal);
h=strlen{parte);
siglinea(parte, h);

else {
linealhl="\0";

gotoxy(2,y)seputs(bla) jgotony(2,y)jeputs{lineal;

strepytk=>1,1l11neal) ipartelnl=
iflinsert && k!=inicio) k++;
¥

¥

return(strlen(parte));

TA0%y

>i.linea)}




int editor::selmenulvoid)

Mpd menui{principal, 2., 1)3
returnimenu.selecciona(l)})s;

void editor::vid(int )
{

char. npanl40961;
if (t==1) { gettext(2,4.79.23,.npan); puttext (2,3,79, 22,npan). ¥
else { gettext (2.3.79,22,npanm) ; putte».t(Z A,7F, 23 and; -} ‘
14 -

void editor::desplega(vaid?

int xi=1i,yi=2,2f=80,tecla=1;yf=24;
int j l.c.cl 1; insert=0;y=3; x=23
inicio=(largo *)mallcu:(lOOisx&eaF(larqa)).
fin=k=inicio;
getcwd (rau MAXPATH) 1 if(strlentrmu) >3) streat{rmu, *\\");
strcpy(sl.rmu); strcat(si.”entrada.exe”):
spawnl (F_WAIT.s!l.”entrada”, "MATUNAM" ,NULL) ; _setcursortypei{0);
pre()i caordcl); coocix}; gotaiy(x,y);_setcursortype(l);
for (i=0; i<78; i++) blalil=" *; blalil=>\0’; lim();
while (tecla) {
Jj=toascii(getcht)):
switch () {
case CONTROL:
j=toascii{getch());
switch(j) {
case Flecha_Arriba:
strepy(k->1,1linealslim O 3
iflysyi)
if (y=sy1+1) {
if (kriniciao) {

f-—;vid(2);strepy(linea,k->1)3

gataiy (2, cputsiblals:

gotoxy (2,3) scputs(k—>1)3cl-——;

elsa {
if (k<=inicio) k=inicioiruidoQ)s
4
]
eise {
if (k<=inicio) ruido():
else {

—=—kystrcpy(linea,k=>1)iy--icl——;

strcdy(linea,k—>l):
coor{cl)ibreaks
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case Flecha_Abajo:
strepytk->1,linea)slimQ);
if (y<yf)
1F (y==yf=-1) {
if (k<Finm) { .

k++;vid(1);strepy(linea,k->1)3
gotoxy(2,23) jcputsibla);
gntm{y(z,zs) ;cputs(k—)l) iCl+t;

else {
if (k>=Fin) L-—Fxn,ruxdn(), v
13 R
} Z s
else { 4
if (k>=Ffin) ruidol)s
else {
++k-strcpy(lxnea,k >1)

}
strcpy(linea, k—->1);
coor(cl) jbreaks
case Flecha_lzquierda:
1f (uoui) . ¢
if (x==xi+1) ruido(); else H-=3
case Flecha_Derecha: P
if (dxf) I R
if (e==xf-1) ruido(): else x++; coocix);break;.
case Home: ) ) ; i
u=ii+lscooc(x):breaks
case End: . :
x=strlenf{linea)+2:cooc{x) jbreak;. ARSI
case Ins: ' A
if (insert?) { _setcursartypel(l); R L
insert=0icc (0, 7) jgotoxy (&5, 1),cputs(" "):c:(O R R §
else { )
setcursortype(2): sert=1icc (0, 7),gato>\y(65 1). .
cputs ("INS”) scc (0,\;).
tbreak;
case Del:
if (5trlen(1inea)!=il) 1{
for (c=x-2: cd{=strlen(lineal; c++) {
linpafed=lineale+idy
gotaouy (c+2,y)scprintf(”Zc”,lineatcl):

gotoxy(c+l,y)jcputs(” “);
tbreak;
case Pagina_Arriba:
strepy (k—>1.linea)slim() s
if (k==inicio) {
k=inicio; cl=1;. y=33

else {



e=(k=~inicio)+1g

if (e<=21 && e>=1}
‘cl=13 yFe=3;
mueve (};
ck=inicio;

else {

. el-=213 . :
e=(k~inicio—-21)+1; : ;
iF (e<=21 8&& e>=1)"{" St <

e=y= . PR
muevek{)s : s : N

else { B
e=y=21 c=23~(Z21-e):
k—-=e;e=23; -

far (mover=k; mover>=i ni':'i‘cz; - mavers-!-

if (es=c) k=maver;

if (e<=yi) break; .
gotoxy (Z2.e) jecputs(blal; H
gotory (2,e--) icputs {mover—=>1);

} -
if (eyyi)
whilete>yi) { - X
gotony (2, e--)ieputs(blals .

}
}

strepy(lineask—>12;
coor (cl);break;
case Pagina_Abajo:
strepy(k—->1,linea);lim )
if ¢ Find {
k=fin: cl=abs(fin-inicia)+1;

else {
if (inicio>=Fin-20} {
for f(cl=i,e=3,mover=inicio; mover <fing
Cletsores

k=Ffiniy=e;

e=33
if (k>»=fin-20 && k<=fin) {
mueve0();
k=fFinjcl=abs(fin-inicio)+1; y=23
}
else 4
o= {23-y)+1 -2
cl+=211k+=a H
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for {(mover=k; mover{=fin; mover++) {
if (e==c) k=mover; o -
if (e>=yf) break; ‘
gotoxy{2,e)jcputsi{blal;
gotoxy (2, e++) jcputsi{mover—>13; |

if (edyf && e!=3)
while(e<yf) {
gotoxy (2, e++) ;cputsiblals

¥
3
¥
strepy(lineaJk=>1)%
coori{cl);break;
case Control_Homes:
stropy(k—>1l,1lipeals
e=3; muevel):
k=iniciojlim() ;strepy(linea,k—>1)y
®=wit+iiy=yi+lsjcoor(cl=1)icooc (x)sibreak;
case Control_End:
strepy(k—>1l,linea);e=(fin-inicio)+1;
if (e<=21 88 e>=1) {
e=3; mueve():
y=--e;

else {
e=3;muevez0 ();
y=——a}

k=Ffinjlim ) istrcpy(linea,k—->1);
w=ni+ljcl=abs(fin-inicio)jcoor (++cl) jcooc(x);break;
case Fi:
stropy(k—>>1,1linea);ayuda ayu;_setcursortype(0);
ayu.ini_ayuda(?zlim()jstropy (linea,k->1)3
iftinsert) _setcursortypel2); else _setcursortypel(id:
break; -
case F2:
strepy(k—>1, linea)isalvar{);limQO:strepy(linea, k=->1):
break;
case F3:
strepy(k—>1l,lineal)scargar¢)slim);strepy(lin@a.k->1) ¢
break;
case F10:
stropy (k=>1, linea): int nuevo=0;nuevo=menul) ;
inicio) { cl=13x=2;y=T3caor (cl)scooc(x); }
if (nuevo==4) { limO);strcpy(k->1,lineal: }
limOistrepytlinea.k=>1);

case Alt_X:
strepy(k—=>1, linea): int a=1l.sj; char bb{2%41%61:
gettext (20,10,60, 15,bb) :
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chequeo()iwhile(a) { s-tnascii(tcuppe {getch()));
switchi(s) {
case B3:salvar ()3
case 78icc(7. 0),c1r5cr() F
exit{0);:
case 0 :getch();.
case 27:puttesxt (20, 10 &0
th
¥3 Lo
break:
case Return:
strcpy(k->1,1linea’;
if(insert) { .
alicar)j;strcpy(linea, (k-1)->1)3
iflstrlen(linea) >x—-2) {
i=0; -
far (c=x-2;ci=strlient(linea)jc++}
k=>1li4++1=linealclik->1Lil="\0%; E
linealx-231="\0" i strepy ({(k-1)=>1, linea) s
gotony (2,y-l)scputs(bla); gotcn.v(z,y-l) cputs(hnea) limé¢)s
gotoxy (2,y)jcputs(bla); goto\:y( ,y)‘cputs(k—)l)'

cursortype(2):

¥
stropy(linea,k->1)3 .

in=k;y++ticleds
if (y==yf) { y—=-:wvid(1); } .
gotory (2,y)jcputs(blar;lim Q) sstrcpy (k->1;linea) ;')

x=xi+licoor(cl)icooc(s)ibreak:
case Backspace:
far (e=n-31 ci=strlen(lineal; c++) |
lingalcl=linealc+11:
gotoxzy (c+2,y) tecprintf{”ic”, linealcl):

} .
if (c>2=0 && x'=ri+l)} (guta,cy(c*-l.y).cputs(" "),}
®——zstrepy (k->1,11nea) ;

if iy { y--z

if (y<=yi) {
ruido() jy++zstty )

iflk==fin) Fin--

else {
for (mover=k: mover<=fins mover++)
strepy (mover—=>1, (movear+1)->1)je=y+1; fin=-—3
muevek () 3
if (mover>fin B& e<yf) { gotony{2.e);cputsi(blar; }
}
else {
1€ (lstrlen( (-1 =*1)+strien(linea) »<74&) {



strecat ((k-1)->1l.lineal;

for (mover=kj; mover<=fin; maver++)

strcpy (mover-—>1, (mover+1r— >1);e—y+1;F1n—~'
muevek (); -
if (mover>Fin 8& e<yf) { gotoxy(z,e) cputs(bla).')—
gotoxy(2,y)scputs(bla); gotnxy(z,y) cputs((k-1)=>1

} B
cl——'l'—-'11m()'5tr¢:py(11nea k->1)-
} cooc(x)jbreak; ;
case Tab: [ERRIE e
far (c=strlen(lineal+1i; c?>=0; c—-) linealc+4
for (c=1; c<=4; c++){ linealx-21=" '-x++-5—}
cputs(linea)jcooc(n) ;break;
case Control_Y:

if(Fin nicio) {

gotony (2,y) 3 cputs(bla),Fln—xnxch.
|4
else {

if (k==firm {
gotoxy(2,y); cputs(bla)‘F:n——:k—F;n-:l-
if (y==yi) {y++jgotoxy(2,y)5cputs (k=21

+

else {

for (maver=k; maver<=fing mover++)
strepy (maver->1, (maver+1)->1) ,E—v,ﬁ.n

muavek () ; R

if (mover>fin && e<yf) { gutn-(y(z.e).cputs(hla)- i ]

¥

}
strecpy (linea, k=>1) ;break;
case Esc:
break;
default:
if{uc7?) |
if (insert) {
if ((c=strlen(linea)-1)<7&) { il -
for (c=strlen(linea)+l; ci=x-2; c¢—-) linealc+ii=lingalcls:-
. lipealx—21=<(char) i3
if(lineals—31=="\0") { c=x—-3;
while(linealcl=="\0’ && c>=0) linealc-—-1=" "%

14
gotoxy(2,y)icputsilineal;

else {

finlinealc, j.3);
=inicio) {
ty==3stropy(linea, k=>1)3




tor (c=strlenflineajl+ly ci>=x=2; c==) . linealc+il=linealcl;:
linealx-2)=(char) i3 - 4 LS
ifllinealu~31==>\D") { :-x—3
while(linealcl=="\0’ &8 c>—u) TiReate

}
gotory (2, y)jeputsilinead;

if{linsert) {
tineatn~23={char) js -
gotoxy (d,y? .cprintf("'/c", J) H
:-r+; )
if (k==nf){ yFricl++g uswirls )»cnu (cl)
ifllinpali~3l==\0") { c=i=3; "

while (linealel=="\0"" &&: c'>=0) i

elee { )
x=xi+1+F1n11nea(x—~3,J.x),caor( 13

gotoxy{x,yi:
)4
¥

RS,

ABUI TERMINA LA IMPLEMENTACION DEL OBJETO EDITOR i}
B A o e B B B R S L T P

Pruebas del sistema MAT-UNAM,
Durante lag etapas anteriores, s2 ha tratado de canstruir una

aplicacién de software, partiendo de un control abstracto hasta

llegar a una implemnetacidn tangible, Es en este punto donde entran

las pruebas. para tratrar de encontrar fallas en el sistema.



‘Cuando- se.aplica una’ prueba . al . software implementado,’ " se :busca’

tubrirllﬁs:s{guienfes‘oﬁjetivds{

;niLa‘prueba es un pndcesn de ;ejecucisé

.intencisn de descubrir un error.’
2.- Un buen caseo de prueba: es.- aquel ‘alta.
probabilidad de mostrar un error-no -descubierto hasta éntqqces.
3.- Una prueba tiene éxito si descubre’un error..no . detectado

hasta entonces.

Si la prueba se lleva a cabo con éxisto, descubriria ervores en el
software. Ademas. la prueba desmuestra hasta que punto las funciones

del software parecen funcionar de acuerdo con las especificaciones.

Ademas, los datos gque se van recogiendo a medida que se llevan a
cabo las pruebas, proporcionan un indicador de la confiabilidad del
software. ta pruaba no puede asegurar la ausencia de defectos, s&lo

puede demostrar gque existen defectos en el software.

€En el sistema MAT-UNAM, se aplicaron las pruebas con caszos tipicos,
que validaran las entradas, los ciclos y comparaciones. Dichas

pruebas se aplicaron por unidad, integracién vy sistema total,



Esto es. al rveferirnos por unidad, la prueba se aplica a cada .unoc de
los procedimientos de cada médulo. Por integracién. cuando se
interelaciona un m&dulo con otro. Finalmente, el sistema total

como
un todo.



CAPITULO V

CONCLUSIONES

134



‘En este capitulo se describiran las conclusicnes obtenidas durante

el desarrollo del sistema Mat-UNAM. Ast :pmd Algunas'uéltennativas

para un apoyo adecuado a los sistemas tuteres:

Primeramente, podemas afirmar gque el objetivblini:laf, sa’ cumplid
de acuerdo a lo esperado. Pero debemos decir - de. igual manera que

.surguieron una infinidad de problemas a traves del desarrollo.

Dichos problemas se debieron principalmente por las
caratteristicas del software seleccionado, para el desarrollo del
sistema. Dentro de las fallas que presentd dicho software se tienen

las siquientes:

- Restriccién en el manejo de memoria (maximo &4 Kh). Estoc es, no se
puede accesar memoria con apuntadores de tipo far, con 1o cual se

limitan mucho algunos procesos gue requieren el uso de la memoria.

—- Mane2jo indeacuado de archivos. En este sentido el software utiliza
un bufFfer para el manejo de archivos, pere al terminar de wsar algan
archivo el software no libera completamente la memoria que utiliza

dicho tuffer.

Por lo anterior, s tuvo Que hacer un manejo muy delicado c¢con la

memori1a para poder optimizarla. Pero también,  se ha conseguido



obtener un producto final con tutoria, sobre 1los aspectos que se
pretendtan. Dichas tutorias se avocaron sobre ralz cuadrada, factor

comin y despeje, derivada parcial de un palinomio, y Algebra basica.

En todas las mencionadas anteriormente, se indica paso a pasc la
solucidén del problema propuesto por el wusuario final talumno ' v/o
maestro). La tutoria es uno de leos aspectos que se tent an
contemplados en el desarrollo, y que otros sistemas de 4algebra

computacional no lo cantemplan.

Ademas, se ha tomado en cuenta una parte adicional en  la zona .de
tutoria. Esta consiste en mencionar los errares mas comunes, que el
estudiante de 4lgebra tiene. En dicha seccidn, se indieca el ‘error

que se comete y la forma en que debe corregirse.

Por otra parte, una de las mejoras que pudieran implementarse al
sistema actual! es la adicién del modo grafico en todas y cada una
de sus partes, para resaltar la presentacién y estimulacidn hacia el

usuario final de dicho paquete.

La orientacién de los paguetes educativaos como éste. deben ser
dirigidos hacia upa educacién de mejor calidad, pera sin descuidar
la interrelacién de alumnos y profesores. Podemos concluir entonces,
que el présente trabajo es un nexo entre ambos para la obtencién de

tal fin.



Finalmente. esperamos gue éste tipo de desarrollos se sigan dando.
y sobre todo que exista la continuidad de ellos, ya que, al término

de un desarrollo de tesis., éste por lo general es olvidado.
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APENDICE A

MANUAL DE USUARIO



El presente manual tiene 1a finalidad 'de“proporcionar una gwa vy

ayuada a1 usario., sobre el uso v manejo del sistema MAT-UNAM.

Este-manual esta dividido en tres partes para dar un panorama mas
claro sobre cada aplicacidn del sistema MAT-UNAM. La primera. de
allas consiste en indicar los requerimientos de hardware, as{ como

el mamejo del teclado e inicio de MAT-UNAM.

La segunda de ellas consiste en el conocimiento general  .del las
partes en que consiste el sistema MAT-UNAM. as{ como también. las

aplicaciones.

La tercera seccidn consiste en indicar la sintaxis de cada una -de

las funciones. vy errores de compilacién de MAT-UNAM,

LQue es MAT-UNAM?

MAT-UNAM es un paquete de algebra computacional que surge como apovo
para el autoaprendizaje del estugiante de matemticas al crearse una
aresa denominada de tutoria. Pero también. la facilidad de obtener

graficas de las funciones definidas por el usuario.

MAT-UNAIM contiene las funciones baAsicas de trigonometria, permite
realizar conversiones de tipo de coordenadas, evaluar integrales

definidas. gerivacién y factorizacién,



PARTE 1

Raquerimientos de hardware. )
MAT-=UNAM puede ejecutarse en cualquier equipo que . cumpla ‘con {as
siguientes caracteristicas:

+ Computadora PC con dos wnidades de disco flexible, o una‘

con disco duro y una unidad de disco flexible.
+ &40 Kb de memoria.

+ Tarjeta de video griafica de alguno de los tipos:
- CGA
— HERCULES
— EGA

- VGA

MAT=-UNAM contiene los siguientes archivos:
+ MATUNAM. EXE
+ MATUNAM. AYU

+ ENTRADA. EXE

+

RACE.EXE
+ GRAFICAR.EXE
+ ABCMAT.EXE



Se recomienda hacer una copia de respaldo de los af:hi

disco“antes de empezar a usar MAT-UNAM.

Como va se menciono MAT~UNAM puede ejecutarse en’disca

.disco flexible. Asi pues, si desea. trabajar con : MAT-UNAM

duro se recominedan las siguientes pasos:

1) Crear un subdirectorio en la unidad C con el nombre MATUNAM, coamo

sigue:
C:\> MD MATUNAM <ENTER>

2) Copiar los archivos de MAT-UNAM en el subdirectorio MATUNAM que

se acabo de crear en el paso anterior como sigue:

Ca:\> COPY A:Xx.¥ C:\MATUNAM <ENTER>

A partir de este momento va podemos iniciar & trabajar con
MAT-UNAM. Si deseamos trabajar en disco duro, primerc debemos

cambiarnos al subdirectorio MATUNAM.

C:\> CD MATUNAM {ENTER>



Teclear GRAPHIGS y presionar enter  (este - comando -es..del sistema

operativao)

C:\> GRAPHICS <ENTER>

Ahora tecleamos MATUNAM y presionamos’.la’tecla de enter.

€:\> MATUNAM <ENTER>

Para trabajar con unidad de disca flexible, también presionar
GRAPHICS del sistema operativo, cambiamos a la unidad en cuestidn,

tecleamos MATUNAM y presionamos la tecla de enter.
A3 \> MATUNAM <ENTER>
HQT—UNQH empezarid a ejecutarse y apareceri en la pantalla un mensaje

que le indicard que MAT-UNAM esta prepariandose para iniciar como se

ve en la siguiente figura:

Espere un momento...

Cargando MATUNAM

A3



Inmediatamente aparecerad en la pantalla una gran cantidad de namer

de diferente tamafio y color. Esta permanecera cambiando de color al
fondo del video y los nameros hasta que sed.presionada alguna tecla,
La fiqura 2 muestra dicha pantalla. Es importante hacer notar que si
no se cuenta con tarjeta de video grafica. no se activara la

pantalla mencionada.

fosteriormente, apareceria una presentacidn como se ve en la figura 3
y al igual que con la pantalla anterior, si no se cuenta con tarjeta
de video grafica. tampoco se verad. Para continuar debera presionar

alguna tecla.

Entonces ya estaremos en el editor de MAT-UNAM, el cual mostrara la
identificacién del paquete. esperando también que sea presionada una

tecia, La forma de entrada del editor se muestra a continuacidn:

Editor Evaluar Braficar Tutar

Universidad Macional Autonoma de Mexico
Facultad de Ingemeria
SISTEMA-TUTOR

MATUNADM

AV;‘J Fi Menu F10 Salir ALT-X kel C:1
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En - este momento ya podemos iniciar d trabajar con MAT-UNAM. E!l
editor se encuentra en modo sobreescritura por default, si se desea
cambiar a modo insercidn sdlo se debe presionar INS ( [INSERT en
otro tipo de computadora ). Para regresar al " modo ‘anteriur
presionamos nuevamente la tecla INS. )
La pantalla de edicién estA constitutida per tres . zonas

+ LINEA DE ESTADD i '

-+ EDICION

+ MENU

Zona de linea de estado.

La linea de estado esta colocada en la parte inferior de la
pantalla. indica las acciones que pueden ser tomadas en la edicién.
como son la ayuda, ver en que renglén y columna se encuentra el

cursor, acceso al menu principal. o salir del sistema MAT-UNAM.

Zona do edicidn.
lLa =zona de edicidn puede considerarse camo una de las mis
impartantes. porque agui es donde se introducen los datos necesarios

para aua MAT-UNAM realice las operaciones que s& le indiguen.

Esta zona se divide en dos zonas mas. la primera deneomidada zana de
declaracién de funciones de usuario, y la segunda de ejecucidn de

funciones.



La zona de declaracion de funciones'es donde el usuario . define ‘las
funciones que el desea sean evaluadas—Vc‘:rg'raf'cadas." la -~ sintaxis. de

esta zona es:

+ NOMBRE DE FUNCION. ( VARTIABLES.)

donde; ) e G .
NOMBRE DE FUNCION : es el nombre con el n:ruarl MAT-\JNAM Vr.’e:anocrerryé a
ia funcién (el nombre tiene Vun mAximo  de il_O_l:ar'racte;lfes_A),.r »
VARIABLES : es la lista de variables separadas. por_.una :nr}»a ( el
namero maximo de variables es de 3).

FUNCION : es la definicién formal de la Funcidn.

El usuario puede definir 10 funciones como maximo.  Un ejemplo ..de
como se definiria una funcidn es la siguiente:

3 F Uxy y)E mA2 4 SknkyAT

- La zona de ejecucién es-donde se indicard a MAT-UNAM, los - tipos de

operaciones aue han de aplicarse a las funcion2s definidas por rel

usuario. Por ejemplo:

sen (f) <== se gbtendrad el senc de la funcidn f.
abs o “== se obtendrd el valor absolute de x.
Faysloan <=="'ga obtendra la raiz cuadrada de 4.




Movimlendonos en el editor.
Un aspecto importante 'es saber como podemos movernos a traves del
editor. asf como tambiérn que teclas de funcién nos premite; el

paquete en que trabajaremos.

MAT—~UNAM tiene un editor con las caracteristicas similares a . la . de
los editores comerciales, pero no en su totalidad. MAT-UNAM -requiere
un editor de manejo sencillo para el usuario. Asl pues. el editor se

limitd de acuerdo a la aplicacién a la que esta orientada MAT-UNAM.

Una 1lfinea en MAT-UNAM tiepe un tamaffo midximo de 80 caracteres. El
programa puede tener un maximo de 100 lineas. E£1 movimiento a

traves del editor de MAT-UNAM se presenta en la siguiente tabla:

Movimiento del cutsor Tecla
Caracter izquierdo Flecha izquierda
Caracter derecho Flecha derecha
tLrea arriba Flecha arriba
LLnea abajo Flecha abajo
Pagina arriba PoUp
Pagina abajo Pgbn
Insercion . Ins
Inicio de l{nea Home
Fin de linea End
Borrar linea Ctrl-y
Borrar caracter izquierdo Backspace
Borrar caracter Del
Inicio de archivo Ctrl-Home
Fin de archivo Ctrl-End

Tabia 1 Movimiento del cursor.

A-1t



Ademas. existen algunos comandos adicianales comao scn:

F1 Ayuda

F2 Salvar archivo
FZ Cargar archivoe
Flo Mena principal

Alt-X Salida del paguete

EsC Abortar la dltima pperacién.

Zona de mend.

La zona de mend es la tercera y ¢ltima 2o0na de la pantalla de
edicién, &ésta se ubica en la parte superior de la pantalla. La zona
de mentt es la que nos indica las opciones que podemos seleccionar

para realizar alguna operacién en especial,

Esta zona esta constituida por las siguientes opciones:
+ EDITOR

+ EVALUAR

+ GRAFICAR

+ TUTOR

tas opciones mencicnadas se describen con detalle en la siguiente

seccidn,

A-1T
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Conocimiento general de MAT-UNAM.
El conocimiento general del sistema MAT-UNAM esta deserita  en . esta
seccidén. Se tratara con detenimiento cada una de las opciones de 'la

zona de mend mencionada en la primera parte.

La zona de mend se encuentra constituida por cuatro opciones. la
primera de ellas es la de EDITOR. Esta a su vez se constituye o
subdivide en mis opcliones, fue a continuacidn se menciohan vy

describen.

+ CARGAR

+ SALVAR

+ SALVAR COMO
+ NUEVO

+ CAMBIAR DIR

+

DIRECTORIO

+ SALIR

Cargar.

£sta opcidn sirve para cargar en el editor alaun archivo creado por
MAT-UNAM con  anterioridad. La opcidn solicitars el nombre del
archivo gque se desea cargar en el editar. S1 no se le proporciIona la

exrtensidn del archivo MAT-UNAIY 2sumird la extensieon (MAT.

A-13



Ademas, MAT-UNAM asume que el archivo dgque se desea carqQar Sse
encuentra en la unidad v ruta actual. Asi pues. s5i se desea cargar
el archivo TODD.MAT, en el editor, se debe seleccionar primero el

mena principal presionando F1o.

Ahora seleccionamos la opcidn EDITOR y entonces aparecerdn todas las
opciones mencionadas. De ésta seleccionamos la opcidén  CARGAR,
aparecera un mensaje pidiendo el nombre del archivo, entonces

teclearemos TODO y daremos <ENTER?>.

En caso de existir algan problema al ieer el archivo se mastrara un

mensaje que lo indica.

Editor Eval g Y
1tor valuar c:\ARPERGAC N IneUND THES™

Cargando

qagsre del archive:

SISTEMA-TUTOR Avuda F1I Menu F10 Salir ALT-X el C:1 kRACC




Salvar.

Esta opcidn sirve para salvar en un archivo, el contenido actual del
editor. E1 nombre que MAT-UNAM asigna al archivo al arranque es
NINGUND.MAT., asi. cuando se desea salvar el contenido actual del

editor, primero verifica si el rombre es NINGUND.MAT.

En caso de ser asi, MAT-UNAM preguntard si desga salvar con este
nombre © desea cambiar el nombre del archivo, para salvarlo con éste

dltimo. Para la primera alternativa se debe presionar la letra S.

v
para la segunda la letra C. Al dar el nombre si no se le da la
extensidn MAT-UNAM asumird la extensién . MAT.

Pero en caso de aue el nombre no sea NINGUNO.MAT, salvarid el

contenido actual del editor con ese naombre, y genarard

adicionalmente otro archivo con extensién .BAK. Asimismo. €n caso

de tener algum problema al tratar de escribir el archivo nps

indicara con un mensaje de error.

Error al escribir el archivo
Fresione < ESC >




Salvar como.

Esta opcién se utiliza para salvar el contenido actual del editor e

un archivo, pero con un nambre diferente al --que .. aparece

encabezado. La opcién asumird que el nombre ' ‘del”
NINGUND.MAT. y al igual que SALVAR preguntara si’ désea’

cambiar de nombre al archivo.

Seleccione la alternativa cambiar presionando .la 1étr§ [

nombre que desee.

Nuevo.

.

. Esta opcién deja listo el editor para crear un nuevo archivo,
Quitarara todo lo aue el editor ‘contenta. asumird el nombre del

archivao como NINGUNO.MAT.

Cambiar dir.

La opcidn se utiliza para cambiar de unidad y el directorio de la

ruta actual. En caso de existir algdn problema para accesar el nuevo.
directoric o l2 nueva unidad, mostrard un mensaje de errar vy

permanecerad en la unidad v ruta actual.

Directorio a cambiar:




Directorio.

Esta opcién es utilizada para observar todos las archiveos del
directariqtuen la unidad y ruta actual. La opcién de DIRECTORIO,
mostraria en una pequeffa ventana, tantos . archives quepan en ésta.

Cuando dicha ventana se llena se pedirad que se presione la tecla ESC

para visualizar los restantes archivos.

INTATUNAMN 4L %

ENTRADA.E RACC, EXE AFICAR.EXE HMATUNAM.EXE  30D0, AT
CORENTMAT  DARTUARAIMAT JARROUTS.MAT RATUNAM, oYU GERIVADA: FCE
EMEN: KRC FACT.RCC™ TODO.RCE™ RECRATTERE ) -

Presione < ESC >
Salir.

La opecidn de SALIR se utiliza para abapdonar el sistema MAT-UNAM.

En esta opcidn, se preguntari si desea salvar el contenido actual de

el editaor. Ademads. si desea abércar esta operacidn se presionara la

tecla de ESC.

La segunda opcién de la =ona de mend es EVALUAR. Esta

opcidn

evaluard cada una de las operaciones que se le indigquen en la cona

de ejecucisdn. Al empe:zar a operar se solicitard el valor gue tomaréﬁ

las variables de las funciones definidas por el usuario.

También preguntara si desea que los resultados se manden & ia

impresora o no.




La zona-de mena cuenta’con-untercerd

| GRAFICAR. Esta apeisn's mas que ‘sent

+ FUNCION

+ ARCHIVO

Funcion.

La opcidn de FUNCION, graficarAd una de las funciones definidas por
el usuario, actualmente en el editor. Para esto preguntard cual de
lastuncianE definidas por el usuario es la que se graficard. En
caso de ser solo una funcién la definida por el usuario, asumira

ésta por default.

MAT—-UNAM asume que la grafica se salvard con el nombre actual del
archive en el editor, y con extensién .RCC. pera aun asi, preguntara
si s desea salvar con este nombre o con otro. En caso de salvar con

el pombre actual., presionar la tecla G,

En 2] segundo caso presionar la tecta €. y dar el nombre. Si no se

da la extensisn, MAT-UNAM asume la extensién RCC
Fosteriormente, solicitaria el intervalo en en cual se desea

graficar. Estp es. el limite inferior y limite superior. Finalmente,

preguntard si la grafica se enviara también a la impresora.

A-14



Archivo.

La opcién de ARCHIVO, graF{cara la. funcién gue bha sido: sélva&a . eon -
anterioridad en un archive con extgnsiénkRCE.,Tamﬁxénrénigéfa opéisn
se preguntarid si se -desea gque la érﬁFica éeé'enyiadé a'la'imb}esnra.'

La cuarta y altima opciénide “la " zora  de.. mena .. es la.. denominada

TUTOR, esta se divide.en cuatro opéignes mas:

+ RALZ

+ FACTORIZAR
+ DERIVADA

+ ALGEBRA

Raiz.

Esta opriédn ejecuta un rutina de ensefanza de la ralz2 cuadrada. pase
a paso, hasta obtener el resultade final. El namero es dado por @]
usuario. en caso de ser errénso. se mostrara un mensaje de error y
regresara al editor.

€i el namero es valido, entonces el uswaric 25 guiado paso & paso,
para la obténcién del resultado. El usuario sélo debe presionar  la

tecla C.

]



Factorizar.
La opcién de FACTORIZAR, ejecuta una rutina de enseffanza &g‘ Fﬁqtn?'

comin de un polinomio. De ser posible despeja. la Fﬁnéié‘:

co

respecto a la variable que ha sido seleccionada.

El usuario debe proporcionar el polinomio, VY. Tal

respecto a la cual se desea el factor comin. = Si _H

er'or de sintaxis., se indicarad paso a paso la soluciénide rbblema,r

y el usuario sélo deberad presionar la tecla C..

En caso de existir algun error de sintaxis., se . indicard’'de que error

se trata y regresarid al editor. e -

Derivada.

AQui se da un método de solucién de las derivadas parciales de un
polinomio. El}usuar'lo debe proporcionar el polinomia, y la ‘variable
con respecto a la cual se desea la derivada parcial. Si no existe
ninQun error de sintaxis. se indicara paso a paso la solucién del

problema, y el usuario s6lp deberd presiopar la tecla C.

En caso de existir algan error de sintaxis, se indicara de que errvor

se trata y rearesara al editor.

A=20



Algebra.

_.Esta parte. de. tutoria. se encuentra constituida por. temas basicos de

--algebra. ltos temas gue se tratan son cinco

¢ magnitud- de numeros,
suma - de’ pameros con signo, exponenciacién. multiplicacién y
propiedad distributiva.

£1 usuario sé&lo debera dar la respuesta correcta al problema gue se

plantea @n &l tema en cuestién. De no ser 'la respuesta correcta, el

sistema tutor dara el resultado paso a paso.

Suma Multiplicacion Exponentes P. Digstributiva Magnitud Salir

Umiversidad Nacional Autonoma de México
Facultad de lngenieria

SISTEMA TUTOR M AT UNAM

ALGEBGERSA RERASICA

para seleccionar v presione -ENTER:
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Sintaxis de las funciones de MAT-UNAM.

Las funciones matematicas validas para MAT-UNAM son

ABS ATAN - CART
cos cot cse
DERIYV ENT EXP
FacT FRAC ) ' INTEG
L LOG POLAR
POLT RAIZZ2 SEN
SUMA TAN

A continuacidén se describira a detalle la sintaxis de

ella.

ABS.
sintaxis : Abs (arqumenta)
Descripcién : Valor absoluto del argumento.
donde
argumento puede ser
= Nambre de funcién.
~ Variable.

- Un namero opositivo o negativo.

cada

una



Ejemplo:
abs (f)

abs (-454)

Atan.
sintaxis : Atan(argumento)

Descripcidn : Angulo cuye tangente es el argumento.

El argumento

esta dado en grados. El1 resultado de la funcién as

en grados.

donde
argumento puede ser 3
— Nombre de funcién.
—~ Variable.

- Un namero positivo o negativo.

Ejemplo:
atan(i.4)

atan ()

Cart.

sintaxis : Cart (argumentol, argumento?)
Descripcion :
cartesianas.

grados. y 21 argumento2 es la magnitud

Conversion de coordenadas polares a coordenadas

El argumentol es el angulo dado en



donde
argumentol y argumentea2 pueden ser
~ Nombre de funcién.

= Variable.

- Un ntmero positivo o negativa.

Ejemplo:
cart (25,10}

cart (45, x)

Cos.
sintaxis : Cos(argumento)
Descripcion @ Coseno del arqgumento. El argumento esta

grados. El resultado de la funcidn es en

donde
argumento puede ser :
- Nombre de funcidn.
- Variable.

- Un nimero positivo o negativo.

Ejemplo:
cos(90)

cos{g)

dado en

radianes.



Cot.
sintaxis :  Cot(argumento)

Descripcién Cotangente del argumento. El argumento esta dado

en grados. El resultado de la funcidén es en radianes.

donde

argumento puede ser :
= Nombre de funcién.
- Variable.

= Un ngmero positivn.a néqaéivn.

Ejemplo:z
coat(f)

cot(y)

Csc.

sintaxis : Csc(argumento?

Descripcion : Cosecante del argumento. £1 argumento esta dado

en grados. El resultado de la funcidn es en radianes,

dande
argumento puede ser =

- Nombre de funcién.

- Variable.

- Un namero positivo o negativo.
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Ejemplo:
csc(-89)

csc (%)

- Dé:lv. ; ;
cintanis : Dériv(Funcinn,variéblei' LT o T
Descripcién : Derivada parcial de la Funciéﬁ con résﬁecén ala’

variable. R ‘A : :

donde 2l ERRE
funcion es : Nambre de funcién’

variable s : una variable de la funcidn.

Ejemplo:
derivif.x)

deriv(f,y)

Ent.
sintaxis : Ent(argumento)
Descripcidn : Obtiene la parte entera del argumento.
donde
argumento puede ser :
-~ Mombre de funci&n.,

~ Variable.

- Un namero positivo o negativo.



Ejemplo:
ent (29.89)

ent ()

Exp.

sintaxis : Exp (a}*gumentu)

Descripcidn : £l ntmero 'e’ elevado al uarrgumerruto.'

donde

argumento puede ser @

- Nombre de funcién.

- Variable,

- Un namero positive o negativo.

Ejemplo:
exp (f)

exp (3)

Fact.
sintaxis : Fact(funcion.variableil,variable2(,variable31l)

Descripcidn 1 Factor comin de la funcidn con respecto a

variablel,variable2 v/o variable3. En caso de poder

despejar la funcidn con respecto a la variabletl,

variable? v/o variablel lo hara.



donde

funcion es :Nombre. de funcidn. '

variablel,

variable2,

variable3 son : variables de:la:funcidn,

Ejemplo:

Fact {F.x)

fact (+,y,2)

Frac,
sintaxis : Frac(argumento)
Descripcidn : Obtiene la parte fraccionaria del argumento.
donde
argumento puede ser 2
- Nombre de funcidn.
- Variable.

— Ur namero positivo o negativo.
Ejempla

frac(—10.567)

frac ()
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/Intag.‘ "
msintaxis 2 1nteg (Fuﬁ:ioﬁ) '

Des:riqcmr:\ 1 Evalua la’:inténral‘d'efinida der,l,aj-'Fum:iran.‘
dande ‘ ‘

funcion es : Nombre de funcien

Ejemplo:
integ(f)

integ la)

Ln.
sintaxis : Ln{argumenta?}
Des:r;inciubn $ Logaritmo natural del argumento.
donde ‘
arqumento puede ser :
— Nombre de funcién.
— VYariable. 7
-~ Un rngmero positivo.
Ejemplo:
1n109)

InCy)



Log.
sintaxis : Log(argumenta)
Deécrip:ién H Lngaritmgrdé{'aréuéenga;
donde =
argumento puede ser 3
- Nombre de funcidn.
- Variable.

- Un namero positivo o negativa.

Ejemplo:
log ()

1log(100)

Polar.
sintaxis : Polar(variablel,variablel)
Descripcién : Convierte de coordenadas cartesianas a coordenadas
polares.
donde
variable! y variable2 pueden ser :
= Nombre d=2 funcidn.

- Variable.

- Un namero positivo o negativo.
Ejemplo:

polari{sS.3

polar (£.x)
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Poli.
sintaxis : PolilCfuncion,funcionl ..opcion) ;
bescrlpciéﬁ : Realiza la suma.resﬁa b muliiﬁlicacién de dos
polinomies. !

donde

funcion y funcioni son : Nombre de funcién.

opcion : Es nUmero entero entre 1y 3.

C 1 -> suma 2 -> resta 3 -> multiplicacién 2

Ejemplo:

policf,g,3>

Raiz2. )
sintaxis : Raiz2Cargumento)
Descripcidn : Obtiene la rafz cuadrada del argumento.
donde
argumento puede ser
= Nombre de funcidn.
= Variable.

= Un ndmero positivo.
Ejemplo:

raiz2Cyd

raiza2036d

A-31



Sen.

sintaxis : Sentargumento)

Descripcidn @ Seno del argumento. El’arguméntn esta daqn en

grados. El resultaéu =] :

la. funcisn es.en radianes.,

donde
argumento puede ser :
~ Nombre de funcién,

= Variable.

- Un namero pnsitivord,hedatiép..

Ejemplo:
sen(-720)

" sentz)

Suma,
sintaxis :'Suma(Fun:inn,limitel.limit92)
Descripcién : Obtiene la sumatoria de la funcién, del limitel
al limite2.
donde
funcion es : Nombre de funcién.

limitel,limite2 : Un namero pasitivo o negativo.

Ejempla:
suma(f,2.19)

sumalg,-1.2)




Ejemplos St
tan(z7y: e
tantg) :



Errores de compilacidn. R
A continuacidn se mencionan los errores que:se geﬁeran durante . la

compilacion en MAT-UNAM. Se indica cual es lq'Fﬁuséraueylnrpruvn:a.

1.- Se espera nombre de la funciédn.
Este error es debido a que se introdujo alguna: funcién. pero no se
siquid correctamente la sibtaxis, ya que lo primero que ‘debe darse

es el nombre que tomari la funcién.

2.- Se espera parentesis izquierdo.
Cuando se define la funcidn antes de poner - las - variables que  la

funcidn utiliza, debe colocarse el *(’.

3.- Se espera variable.
Este error es debido a que no se ha dado una variable. cuando  =o

define una funcidn.

4.~ Se espera parentesis derecho.

Cuando se define una funcidn, al terminar de indicar las variables
que la funcién utiliza, se debe colocar un *)*. También es debido a
que se ha abierto un parentesis izquierda y ne se cerro.

S.~ Se espera signo igual.

Al definir una funcidén se debe colocar el signo "=’ «para 1ndicar

que 1o que sique es la declaracién formal de 1la funcién.




&.— Se espera caracter valido.
Este error ocurre cuando se ha detectado algan simbciu'féfd;'qug, na

pertenece a los caracteres validos de MAT-UNAM.

7.~ Se espera numero o variable.

‘darse . un

Cuando se esta declarando formalmente. una :fun i6n ebe ;.

nimero o variable cuando se trata. de un'Elemehtb da_uﬁ‘térmihu. Esto

es, puede ser el caoeficiente del termino, " el’ exponente. de - una

variable del término.

8.- Cerrando parentesis sin abrirlo.
Este tipo de error ocurre cuando no se ha abierto un ’(’, pera en la
funcidn aparece un ’)’. Esto puede ocurrir cuando se abren y cierran

muchos parentesis.

9.— Funto <. extra en la funcién,
Euando se utilizan los nameros de punto flotante, se puede incurrir
en este tipo de error. principalmente al poner 2 puntos decimales.

en lugar de uno solo.

10.= Uso inadecuadn de la coma <, >.
Se debe principalmente al usar la coma en alguna funcién que solo

cantiene un argumenta. ¥ se trata de poner mas de uno.



11.-'Se espera punto.y coma <;>.
Eﬁ lérdefinicién de una funcién se debe colocar. al principio v fin
un pﬁnto‘y coma. . Generalmete este error ocurre cuando no ‘se . coloca

un-punto y coma al término de la definicién de la funcién..

12.~'Signo igual-no valido en esta’ zona.

Se intenta hacer uso del signo igual en la  .zona  de . ejgcucién del

editar. .

13.- Nombre de funcién declarada 2 veces.
Este error ocurre cuando se trata de declarar una. funci&n con-:un

nombre que va tiene otra funcién.

14.~ Variable declarada 2 veces.
Este error se debe a que una variable ya se ha declarado vy se

intenta volver a declarar.

15.= Operador invalido al inicio de funcién,
En MAT-UNAM no puede existir un operadar de multiplicacién o
divisidn ( X,/ ) al inicio de una funcién. Los operadores validos

son de suma y resta (+.-).

1&4.~ Variable o funcién no declarada.
Se debe cuando se trata de utilizar el nombre de upa funcién. O una

variable que no existe.




APENDICE B
DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS
DEL SISTEMA MAT-UNAM



TEC=1H3 .

TEC-CURSOR - TECLAS ‘ TEC-DEL °
@ BORRAR

1EC-DEL

SAL=NOVER

DeBmn T B

$AL=-AYUDA

TEC-AYUDA

 DESPLEGA

AYUDA
EDICION

- YD A m

Py

3uL-E11TA

TE-£ARGR
—_——

SAL1~-EL1TH | HEWU

fodulo de Edicion

£



© HOU-4 $AL-ARRIBA

ARRIBA

$hL-aBAJD

ABHJO

TEC-CURSOR /' mEm non-129 SAL-120

¥ 12QUIERDA

"\ MOVERSE
\\j

H0U-DER

$AL-DER

SAL-1H{

H0Y-FiN SHL-F N

Modulo Edicion Moverse

ERn



Modulo Edicion Insertar.

TRCLAS. NI

L@ ‘

Modulo Edicion Borrar.

TEC-DEL ~/u:\ SAL-BORRAR _
N calilitn

2



Madulo Edieion Ayuda,

TEC-AYUDA
LEE
D ﬂlYUM
§ s
o |[a
s L
ARCH AYUDA-EDT
Wodule Edieion Desplega.
SAL-AYUDA
SAL-BLOGUE m
EDITADO
SAL-KOVER ¢ T1PO-UENTANR DATOS f MESTRA \————
ShL-INSEATR " \pEeRLbGA y 2 H VR LRI

SAL-BORRAR



Modulo Edicion Rotualira.

R

s,

EDITADO T SALL-EDITA
~CARG #{ TERML 174
TEC-CARGH,, ac":'unn'im)' TERNING D TADOL

—

ron RS B WAL R

B



UBICA
PANTALLA

occx

HO=DG

COD-ARCH

ENT-EVA SAL-EVR

EUALUA

LocAL1ZA
POSICION

Nodulo Evaluar,

B



SALIDA

XRROR

Nodulo Evaluar Compilar,

¥odulo Evaluar Scamner.



DETECTA
ERROR

BUSCA-ERROR

fiodulo Evaluar Parser,

B~y



SALTA

Sa1~0RA

flodulo Graficar.

PN



3

o
[ Ty

SAL-F

-40:-1—-r-:u-|

BT-10t SAL-TUTOR

ghL- SALIR

o

Modulo Tuter.

Tt D




Modulo Tutor Algebra,



SOLUCION
sk

Modulo Tutor Susa.

$16-
G-HIVEL
1-2 SAL-T2

TERMINAR
————

Lo
P om0
wma

[Ria 8]
Madibn Tubae Wols



M

S4L-13

SOLUCTON

- Cinbra

Modulo Tutor E£xpo.

SAL-T4

MAGH3

SOLUCLON

N-NRES2

MIESTRA
RECTA

Modulo Tutor Nagni,
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| RO

S1Q-HIVEL

A-NIVELES

TERNINAR
AL LI

Mmoo

SoucioN
DISTRI

Modulo Tutor Distel.
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APENDICE €
GRAMATICA DEL COMPILADOR
DE MAT-UNAM



Gramatica de funciones matematicas.

DITINE —]

o O ————r

DEFINE:
—.®—+ TUNCION —v@ -

DEFIKE -J
FUNCTON!

NOMBRE DE '
i} 0 5 b
—Ncron —-)@-—-u UARIABLE —»@—o@——-ﬂ comFIcLent

COEFICIENTE:

1IN




TERNING:

TERHIG

VARIABLE
CONSTANTE E
s1GH0
—-»@—» TERMING
VARIABLE
TERMING
wiaries [ (O 1w

TERAING

[

L




VARIABLY

I—T

CONSTANTE

]

]

v



FINCION MATEMATICA:




APENDICE D

OPERACIONES CON POLINOMIOS



El presente apéndice se divide en dos seccicnes fundamentales de
. oparacién del sistema MAT~-UNAM. La primera de ellas se denomina
aerrores comunes, en la cual se muestran algunos de los errores que

con mayor frecuencia se presentan en el estudiante de matematicas.

En esta seocclédn se muestran unas pantallas, las cuales estan
divididags en dos partes, el lado izqulerdo muestra la operaclén con
el error y el ladoc derecho la misma operaciédn en forma correcta.
Ademis, en la parte superior de la pantalla se indica el tema de que

se trata.

La segunda secclidén se denomina manejo de polinomios. En dicha
seccidn, se presentan las operaclones que pueden reallizarse con los
pelinomios en el sistema MAT-UNAM. Al igual que en la seccién

anterior se muestran las pantallas correspondientes.



X.~- ERRORES COMUNES

Elegir opcion Salir

Universidad Nacional Autonoma de México

Facultad de Ingenieria

SISTEMA TUTOR M AT UNAM

ERRORES COMUNES

Use <- -> para seleccionar y presione <ENTER>
Elegir opcion Salir
Desigualdades
Radicales
Exponentes
Factorizacion
Fracciones
Ec. linea Universidad Nacional Autonoma de México
Logaritmos
Trigonometria Facultad de Ingenierifa

SISTEMA TUTOR MATUNAM

ERRORES COMUNES

Use <=~ -> para seleccionar y presione <ENTER>
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Errores comunes de

DESIGUALDADES

INCORRECTO

CORRECTO

| 3/4 -2 | = 3/4 -2 = ~5/4
FS5-71-0151-171--2

[ x| =-2
tiene la solucion x=-2

[x—1|<3 siféolbsix(tt

[3/4—-2'-]—5/4"5/4
bs-7(-]-2|~2

No hay solucion; el valor absoluto
de un numero nunca puede ser negativo

x-1 ¢ 3 9i ysolosi -3< x-1< 3
esto es -2 < x < 4

Presione << C >> para continuar

SISTEMA MAT-UNAM




Errores comunes de : RADICALES
INCORRECTO CORRECTO
Foas ~ %o+ Fe Forte - F2s

3p— 2 6p——
v 8 ‘58 - ¥ 64

R

N x-1) -

rg— e
X o~ VXX

3 2;—-—- —
58 - 8 = 2%3*¥ 2

b * -

4
- x A

- a2
1

¥or

Presione << ¢ >> para continuar

SISTEMA MAT-UNAM




Errores comunes de : EXPONENTES

INCORRECTO CORRECTO
2 4 8
§*5 =35
{ No multiplicar exponentes ) B 2 4 6
5*5 =5
2 4 3
5 %5 = 25 ( Regla 1 )
{ No multiplicar las bases )
6 2 3
5 /58 =935
{ No divida los exponentes ) 6 2 4
5 /5 =5
6 2 4
5 /5 =1 ( Regla 2 )
( No divida las bases )

Presione << C >> para continuar

SISTEMA MAT-UNAM

Errores comunes de : EXPONENTES

INCORRECTO CORRECTO
2 6 8 246 12

[s°1° 5 £s°1° 5
({ No sume los exponentes ) { Regla 3

4 a 4 4 a4 a
(-2) =-2 (-2} = (-1) *2. =2
( No ignore los parentesis ) { Regla 4 )

o 0
(-5) =-1 0 {-5) =1 0
( No ignore la definicion de b ) { Definicion de b )
-3 3 -3 3
2 - -1/ 2 ' -n 2 =1/ 2 -n
{ No ignore la definicionde b ) { Definicion de b )

Presione << C »> para continuar

SISTEMA MAT-UNAM
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Errores comunes de

FACTORIZACION

INCORRECTO

CORRECTO

(x+ 2313 +(x+2)y-=-
= {x + 2 13y
Ax + 1 =3 x+ 1)

3
X + B8 No es factorizable.

2 2
X+y =(x+y)({x+y)

(% + 213+ (x+2)y-~
= (x+2)(2+y)

3x + 1 No es factorizable
usando enteros

2
X+ 8B = (X + 2)(x -2x + 4)

2 2
Xty - No es factorizable
usando numeros reales,

Presione << C >> para continuar

SISTEMA MAT-UNAM




Errores comunes de :

OPERACIONES CON FRACCIONES

INCORRECTO CORRECTO
1 1 1 b+ a
—_— — -

a+b a b ab

2+ x 2 x 2*5 + 3*x 10 + 3x
— — — -

3+5 3 S 3*5 15

A(x + 1) x+1 3(x + 1)

TS [

3(x - 1) x -1 x ~- 1

Presione << C >> para continuar

SISTEMA MAT-UNAM




Errores comunes de :

ECUACION DE LA LINEA

INCORRECTO

CORRECTC

La pendiente de la linea entre
(2,3) vy (5.7) es:

7-3 4
m - - - ——
2-5 3
La pendiente de la linea
2x - 3y = 7 es ~-2/3

La linea entre (-4,-3) con
pendiente 2 es:
Y -3 = 2(x -4)

La pendiente de 1a linea entre
(2,3) y (5.7) es:

7-3 4
2-5 3

La pendiente es 2/3

La ecuacion es:
y - (=3) = 20 x - (-4) )
o bien y + 3 = 2(x + 4)

Presions << C

>> para continuar

SISTEMAR MAT-UNRM




Errores comunes de : LOGARITMOS
INCORRECTO CORRECTO
log(A) + log(B) = log(A + B) log (R} + log(B) = log(AB)

2
(log x) = 2*log(x)
log(A) - 1log(B) = log{A) / log(B)

“log(x/2) = logix)/2

2
logtx + 2) = 2*log(x + 2)

2
(log ) = ( log(x) ){ log(x} )
log(A) — log(B} = log{(A/B)

log(x/2) = logi(x) - log(2)

2
logi{x + 2) No puede ser
simplificado aun mas,

Presione << C >> para continuar

SISTEMA MAT-UNAM




Errores comunes de : TRIGONOMETRIA
INCORRECTO CORRECTO
cosg(~-50) =~ ~cas{§0)

cos{125) =~ coa(55)

cos(~50) =~ -cos(50})

cos{125) = -coa(55}

w - w‘l'_; L g T ¥ 3
sen[———-] ~ sen[———-] = - gen ——— =~
3 2 3 3 2
T 1 - L
BAG e = CQS ~—— = (; sgec —— No esta definido|
T 2 2
£COB ———
Presiome << £ >> para continuar
SISTEMA MAT-~UNAM
Errores comunes de : TRIGONOMETRIA
INCORRECTO CORRECTC
2
4 1 + cas (2x)

cos (X} =

2

sen{4x}) = 4*sen(x}

2
4 1 + cos(2x}
cos (x) = [ ]

2

sen{4x) = gen( 2{2x) )

= 2*gen(2x)*cos(2x)

Presione << C )>)> para continuar

SISTEMA MAT-UNAM
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11.- MANEJO DE POLINOMIOS

Editor Evaluar . Grafica
D: \MATUN)\M\SUMA MM‘

sE{x,y,2) @ x"20y 4 Grxty —Bexdy 2D
,g(x Y.Z} = 2'%°2%y = 5ex"y"2 + 3‘x‘y

poli(f.g.1)

SISTEMA-TUTOR Ayuda Fi Menu F10 Salir ALT-X

Evaluando

R:1

C:1 RACC

presione < ESC >

X"2Y+5XY-3XY" 2
2X2Y—5XY"2+3XY
< +3X"2Y+8XY-8XY" 2




Editor Evaluar Graficar Tutor
D:\MATUNAM\RESTA .MAT

sE(X,y,2) = X"2*%y & S*xry -3¢x*y 2
3g(X,y,2) = 2%x°2*%Y ~ S*x*y 2 + 3*x*y;

poli(f,g,2)

SISTEMA-TUTOR Ayuda F1 Menu F10 Salir ALT-X

Evaluando

R

1

presione < ESC »

X-2Y+5XY-3XY" 2
2X"2Y-5XY " 243XY
-1X"2Y+2XY+2XY* 2

D-13




Edjitor Evaluar Graficar

Tu
D: \MATUNAM\MULTIPL[ MAT
sE(R,y .2} = x°2%y 4 S¥xry -Jrxry 2

giX,.y,Z) = 2%x"2%

poli(f.g.3)

SISTEMA~TUTOR Ayuda Fi Menu F10 Satir ALT-X R:2 C:22 RACC

Evaluando presione ¢ ESC >

X-2Y+5XY-3XY¥ "2
2%°2Y
2N AYT2+410K"3Y2-6%X73Y*3

D-14



Editor Evaluar Graficar Tutor

D: \MATUNAM\FACT .MAT
P EO X, Y. 2 ) = X"2 4 2*X*y"2 — 4%x"2%z + Swzey

fact(f.x)

SISTEMA-TUTOR Ayuda F1 Menu F1C Salir ALT-X R

1 C:1 RACC

Evaluandoao presione < ESC >

X ( X+2Y°2-4XZ ) +5YZ = 0
Expresion minima

D15




Editor Evaluar Graficar Tuto
D: \MATUNAM\L 1NEA MAT

i £L Xy} = Sx+2-6*y +3*x —2"x -3 ;

fact (f,x)
SISTEMA-TUTOR Ayuda Fl Menu F10 Salir ALT-X R:l C:1 RACC
Evaluando presicne < ESC >

X = (+1+46Y ) / 6

D-16




Editor Evaluar Graficar Tut

or
D:\MATUNAM\DERIVADA.MAT

2 f(X,y,2) = xryhz - ¢y 2%z ~ 2*X"°3 + I*x*2°2 + 1 ;

deriv(f.x)
deriv(f.y)
deriv(f,z}

SISTEMA-TUTOR Ayuda F1 Menu F10 Salir ALT-X R:1 c:1 R

Evaluando derav(F.2) presione < ESC

deriv(F,X)

————— = YZ-6X"2+32°2

————— - xz-2vZ

deriv(F,Z)

aF
———mm = XY-1Y"2+46X2
4z

D-17
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