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Introduccién

En nuestros dfas resulta incuestionable el impacto que han tenido los avances en
computacién sobre dreas cada vez mds extensas de la actividad humana. Estas dreas van
de la medicina a la musica y de la administracién al disefio.

La enorme importancia de las computadoras en cada una de las actividades del
hombre moderno ha provocado la necesidad de desarrollar un software adecuado para
ellas: ingenierfa, ciencias, administracién, economfa, medicina, etc.

La computadora es una herramienta que ayuda en las tareas rutinarias y pesadas, que
ha agilizado los trabajos que un hombre por sf sélo no podria realizar. La computadora
ha llegado ha ser indispensable en muchos casos, como: célculos matemdticos,
procesamiento y consulta de informacién, desarrollo de documentos, etc. El desarrollo
de documentos es un caso particular en donde este fenémeno es patente, y ello hace
necesario la utilizacién de un procesador de texto para facilitar la elaboracién e impresién
de ellos.

Los procesadores de texto pretenden dar cada vez mds posibilidades y facilidades en
su uso. Algunos de estos sistemas son elaborados y dirigidos a diversas dreas y personas,
olviddndose de alguna manera de un niicleo muy importante, como son los nifios.

El propésito de esta tesis es crear un procesador de texto en donde €l nifio no
encuentre vedada una herramienta de trabajo que puede ser fundamental para su futuro

cercano.
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La mayoria de los procesadores de texto fueron enfocados para su uso en su pafs de
origen. México, por ser un pais en vfas de desarrollo generalmente importa tecnologfa
de pafses desarrollados, en particular de Estados Unidos. En esas importaciones se
incluye también al software. Es por eso que los procesadores que importamos estdn
hechos en el idioma inglés, y muchos de ellos no incluyen los caracteres especiales del
espafiol (i, N, ¢, 4, &, {, 6, 4, @, U, etc.). Estos procesadores sélo manejan el teclado
en inglés, olvidando dichos caracteres, y en caso de incluirlos dificulta su utilizacién e
impresién.

Surge por ello, Ia necesidad de elaborar un procesador de texto en espafiol para que
el usuario no tenga una doble dificultad en Ia traduccidn y razonamiento de los términos,
al igual que la utilizacién e impresién de los caracteres especiales mencionados.
Conviene agregar que no existen procesadores de texto enfocados hacia Ia nifiez,
elaborados a partir de las caracteristicas intrinsecas del nifio. Es por ello de singular
importancia crear un procesador que llene todas estas carencias.

E! desarrollo del procesador de texto para uso infantil, busca, en primera instancia,
eliminar una infinidad de funciones que no son de uso frecuente, que confunden al nifio
o no son de utilidad a su nivel. Se pretende de igual manera, erradicar la utilizacién de
una serie de combinaciones simultineas de teclas para accesar una funcién, que

complicarfan el manejo y uso para los nifios.
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El procesador comprende las siguientes funciones bdsicas:

Escribir Texto - Crear un documento.

Grabar Texto - Salvar o almacenar el texto escrito en disco (A, B, C,...)
y directorio.

Recuperar Texto .- Traer de Disco un archivo de trabajo.

Insertar Texto .- Adicionar texto en cualquier parte del documento.

Borrar Texto .- Borrar texto no deseado del documento.

Movimiento del .- Movimiento del cursor entre el Ifmite curso

de lineas y columnas del texto.

Biisqueda .. Busca a través del texto alguna cadena de caracteres.

Para la impresién, se cuenta con los manejadores de impresora Epson e IBM
compatibles, ya que la mayorfa de las impresoras pueden emularlas. Algunas de las
caracteristicas en la impresidn, son el centrado de texto a lo largo y ancho de la p4gina,
salto automdtico de hoja, colocacién del nimero de pdgina y la opcién de letra de
calidad. Para ello se necesité estudiar y manejar las secuencias de escape de las
impresoras Epson e IBM, para asf inicializarlas, checar si existe impresora en el puerto,
hacer el salto de pdgina, letra de calidad, etc., sabiendo claramente la necesidad de

imprimir los caracteres especiales del espafiol.
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Como una herramienta necesaria para el nifio, se pensé colocar un diccionario que
permita al infante consultar el significado de alguna palabra y adicionar palabras si asf
se desea. Ello implicé investigar el conjunto de palabras mds usuales que un nifio puede
manejar y/o necesitar, Debiéndose al mismo tiempo seleccionar un buen método de
bisqueda y almacenamiento de informacidén (palabra-significado).

Con lo anterior parecfa ya solucionado el problema de elaborar un procesador de
texto para uso infantil. Pero la forma de presentacién del mismo en el monitor resultaba
de capital importancia. Por esta razén, el tipo de letra utilizado dentro del display es de
un tamafio mayor; la que nos proporciona el monitor de 40x25. El manejo es a través
de un mend principal, con figuras alusivas a cada funcién del procesador, estableciendo
de esta manera una estructura razonable para el infante, Dichas caracteristicas en su
conjunto, no son encontradas en ningin otro procesador.

Por otra parte, el software seleccionado para la elaboracion del procesador es el
Lenguaje C, debido a que C es un lenguaje de programacién de empleo general,
caracterizado por su concisién y por poseer un moderno flujo de control y estructuras de
datos, asf como un rico conjunto de operadores. C no es un lenguaje de "muy alto nivel"
ni "grande", no estando especializado en ningin 4rea particular de aplicacién. En
cambio, su carencia de restricciones y su generalidad lo hacen mds eficaz y conveniente
para muchas tareas que otros lenguajes, supuestamente mds potentes. Por ejemplo C
permite tener acceso a interrupciones de BIOS (Basic Input/Output System). Y su

cercania a un lenguaje de bajo nivel lo hace mds rdpido.
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Finalmente, al realizar este sistema se ha pretendido colaborar en la solucién de los
problemas de derechos de autor, al proporcionar a nuestra casa de estudios este
procesador de texto y evitar la piraterfa. Por lo tanto el desarrollo del presente, busca
crear un ambiente donde el nifio tenga un procesador amigable y las instituciones

pertenecientes a la universidad puedan usarlo sin el problema de licencias de software.
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Capitulo I Planteamiento y anilisis del problema

I.1 ;Qué es un procesador de texto?

Es un sistema que nos da la facilidad de crear, corregir, mejorar, guardar o imprimir un
documento. Permitiendo incluir piginas enteras de informacidn, borrar parte del texto,
centrar lineas, subrayar caracteres, resaltar palabras, seleccionar tipos de letras, hacer
notas de pie de pdgina, etc. De acuerdo a la sofisticacién del procesador, algunos
permitirdn incluir graficas e inclusive corregir ortograffa. Es decir, al utilizar un
procesador de texto se aumentard la creatividad, productividad y claridad en los trabajos,
el tiempo y desperdicio de papel serdn mucho menores.

Al hacer un poco de historia alrededor de los procesadores de texto, es posible
mencionar parte de su evolucién a través de los siguientes acontecimientos:
a) El primer acercamiento hacia los procesadores de texto es por medio de las médquinas
de escribir. Pero si recordamos un poco mds, podemos considerar la invencién de la
imprenta, como uno de los acontecimientos mds importantes de 1a historia; hecho con el
que empez6 la difusién masiva de 1a informacién en forma escrita.

Aunque esto solucionaba en gran parte los problemas de transmisién de

informacién entre las personas, el escritor segufa con sus mismos problemas.

Un poco después, en 1867, se invent$ la mdquina de escribir, y ésto se acompafié

de algunas implicaciones sociales como la creacién del oficio de mecandgrafa.
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Yas cosas siguieron asi por casi cien afios, hasta que se inventaron las mdquinas
eléctricas de escribir, mejorando en mucho a las antiguas mdquinas mecdnicas. Pero la
esencia de las mdquinas de escribir no cambid; si se cometian errores, las correcciones
segufan realizdndose de igual manera que antes.

En 1964, la empresa Internacional Business Machines (IBM), dio el primer paso
hacia lo que se llama procesamiento de palabras. Este consistia en una grabadora de cinta
magnética que se afiadfa a una mdquina eléctrica. Cinco afios después, se mejors el
sistema cambiando la cinta por tarjetas, también magnéticas, donde cada tarjeta
representaba una pdgina, facilitando el manejo del documento.

En la década de los setenta, las comnpaiifas Lexitron y 3M presentaron al piiblico lo
que se conocié como un "procesador de palabras". Inclufan en él una pantalla que
permitfa a los usuarios ver y cambiar texto directamente sobre ella, usando el papel s6lo
como un paso final. En 1973, la firma Vydec presenté una médquina similar, usando un
disco magnético, lo que incrementé su velocidad de procesamiento. Este tipo de
mdquinas son conocidas como “procesadores de palabras dedicados", relativamente
féciles de usar, rdpidas, y muy buenas para manejar diferentes tipos de documentos. Ya
que nuestra drea de estudio son las microcomputadoras, podemos agregar que las micros
se fueron desarrollando paralelamente a ese tipo de mdquinas, solamente que ahora son
mds comunes las primeras que los procesadores dedicados.

Finalmente las microcomputadoras dieron origen a editores sencillos de texto, que

al evolucionar fueron muy similares a los procesadores dedicados.
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Ya en nuestros dfas, un conjunto de programas para el procesamiento de palabras,
son un médulo de los paquetes del tipo software integrado.

Seglin se van haciendo mds comunes los programas de procesamiento de texto,
mucha gente se va dando cuenta de la enorme diferencia entre usar un procesador de
texto y una mdquina de escribir. Con un procesador de texto, el revisar un texto es
extremadamente fdcil, reestructurar una carta o una memoria es muy rdpido y conservar

texto en un disco significa que nunca tendrd que volver a escribirlo.

1.1.1 ;Cémo trabaja un procesador de texto?

Probablemente nos resulta ficil imaginar un programa que visualiza los caracteres en la
pantalla cuando los introduce por el teclado., Exceptuando la pantalla, el programa actia
igual que una mdquina de escribir normal. También uno puede imaginar que cuando se
presionan las teclas, el programa los guarda en un archivo; posteriormente se puede dar
una orden para imprimir el archivo en la impresora. Hasta ahora, esta descripcion
coincide con la de una méiquina de escribir con memoria: una vez que se escribe algo,
siempre se puede imprimir.

Sin embargo, la similaridad termina cuando se quiere modificar lo que se ha
tecleado. Con un procesador de texto se pueden afiadir o borrar palabras, frases o
pdrrafos, ficilmente. También se pueden trasladar frases y pdrrafos por todo el archivo
texto que se ha creado. Al hacer estos cambios, el programa estd permitiendo editar el

texto. Otra caracteristica de un procesador de texto es que se puede disefiar un
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documento para que tenga un formato particular (numeracién de pdgina automdtica,
sangria, letra cursiva, etc.) cuando se imprime en papel.

En la mayorfa de los programas se utilizan una combinacién de pulsaciones de
teclas para dar estas érdenes (como por ejemplo, para moverse hacia adelante o hacia
atrds en el texto, para borrar, para insertar, etc.). La mayoria de los teclados de las
microcomputadoras tienen teclas especiales que, controladas por el sistema (procesador),
hacen mds f4cil el manejo de textos,

Los documentos que se escriben con un procesador de texto se guardan en un
archivo. Si se desea intreducir un nuevo archivo, se le indica al programa que se quiere
introducir texto y a continuacién se comienza a teclear. Si se edita el texto que se
escribid, se indica al programa el nombre del archivo que se quiera editar, y dénde estd
dentro del texto lo que se quiere editar (como por ejemplo, la primera linea o la segunda
frase del pdrrafo cuarto). Cuando el programa lo Ileva ahf, podrd hacer los cambios. En
realidad, se mueve de esta forma a lo largo de todo el archivo, cambiando el texto
antiguo o afiadiendo nuevo texto. Una de las caracterfsticas agradables de la edicidn es
que se puede mover hacia atrds y hacia adelante por el archivo a voluntad; no hay la
limitacién de ir sélo del principio 2 fin.

Se debe guardar el trabajo periédicamente en el dispositivo de almacenamiento,
mientras se estd escribiendo y guardarlo nuevamente cuando haya terminado de editar o
de intoducir el texto en la mdquina. Si desea, puede imprimir este nuevo archivo.
Después de haber usado el programa de procesamiento de texto para editar un

documento, dificilmente se querrd volver a utilizar una mdquina de escribir.
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La mayorfa de los procesadores de texto muestran c6mo aparecerd el texto en la
pdgina. Otros, s6lo el contenido del archivo en pantalla. Con ellos, no se ver4 el formato
del texto sino hasta que se mande el archivo a la impresora. Se utilizan drdenes de
formato de texto para decir a la impresora cémo imprimir el texto.

Generalmente, cuanto m4s completo es el procesador de texto, mds cosas se
pueden hacer con sus drdenes de formato. Hay muchos tipos de drdenes de formato.
Algunas permiten cumplir requisitos sencillos (como poner los mérgenes izquierdo y
derecho, numerar pdginas o hacer una sangria en un pdrrafo), mientras que otras son mds
sofisticadas. Por ejemplo, tales Grdenes pueden hacer funciones como un sangrado
automdtico en una lista, centrar los titulos de las selecciones , poner un encabezado
especifico en la cabecera de cada pdgina, o poner en negritas o subrayar automdticamente
un grupo de palabras,

Debe asegurarse de que el paquete que se usa es un procesador de texto y no
simplemente un editor de texto (a no ser que se quiera esto lltimo). Hay una gran
diferencia entre los dos: los editores de texto no dan formato al texto y lo usan los
programadores (puesto que los programas no necesitan el formato) o por gente que tiene
un paquete separado de formato de textos.

En general, se ha detectado que los procesadores mds versdtiles son los mds
costosos y dificiles de usar, provocando una disyuntiva entre versatilidad, costo y

facilidad de uso.
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I.2 Procesadores convencionales: Caracteristicas y usos
Esta seccién proporciona una visién general del mercado, describiendo algunos de los
programas mds comunes.
Volkswriter

Uno de los paquetes mds ficiles de usar es Volkswriter, de Lifetree Software. En
el cual, en vez de un largo manual describiendo cémo usar el editor, la mayorfa de las
instrucciones se dan en unos cuantos archivos. Para aprender el sistema, se leen los
archivos y prueba cada orden de edicién cuando se le presenta. El formateo de texto es,
desgraciadamente, inadecuado cuando se trata de algo mds que cartas. Sin embargo, el
paquete es muy popular entre los principiantes porque no es caro, tiene muchas
caracteristicas de edicién y proporciona una buena introduccién a la utilizacién de los
procesadores de texto. Volkswriter de luxe tiene mds caracterfsticas para usuarios
avanzados, pero cuesta mas.
Superwriter

Otro paquete fdcil de aprender es Superwriter, de Sorcim. El programa trae
instrucciones completas en un manual, ademds de un manual suplementario denominado
10 Minutes to Superwriter que ensefia a crear, editar e imprimir una carta en 10 minutos.
Aunque algunas de las peticiones de 6rdenes no son muy claras, esti disponible una
pantalla de ayuda para cada peticién de orden. Aquellos que han usado el popular
programa de hoja de cdlculo SuperCalc de Sorcim, reconocerdn la mayoria de las
peticiones de ¢rdenes. Otra caracteristica muy itil de Superwrite es la historia del

documento, que mantiene al tanto de quien creé un documento y cudndo fue actualizado



Planteamiento y andlisis del problema 7

por tltima vez. Esto puede ser muy importante en una oficina donde mucha gente trabaja
en un documento.
WordVision

WordVision, de Bruce & James Program Publishers, es un paquete de
procesamiento de texto mucho mds completo que Volkswriter o Superwriter. El manual
es muy fécil de seguir, aunque lleva bastante tiempo para empezar algin procesamiento
de texto (til. El paquete incluye pequefias etiquetas autoadhesivas que se pegan en las
teclas; desafortunadamente, estas etiquetas hacen que el teclado parezca atestado.
También puede pedir capuchones para las teclas, que son semipermanentes y mds fdciles
de usar. Aunque muchos programas pretenden mostrarle en la pantalla el aspecto que
tendrd exactamente la salida, Wordvision lo hace mejor que ningiin otro. Su uso del color
también hace que ciertas caracteristicas sean mds faciles de ver, por ejemplo, el texto en
negritas se destaca del texto normal usando un color diferente en la pantalla (en
monitores monocromdticos, esto se visualiza como un nivel diferente de luminosidad).
The Final Word

Si decide que no necesita ver el documento formateado inmediatamente, The Final
Word, de Mark of the Unicorn, es un paquete excelente. Las drdenes de edicién de texto
son més féciles de recordar que las de cualquier otro paquete y las posibilidades de la
memoria ampliada del MS-DQOS se utilizan en su mds completa extensién. Es bastante
facil de usar las 6rdenes de formateado para hacer informes avanzados y manuales, pero

la documentacién de las drdenes de formateado no es muy explicita. Perfect Writer, de
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Perfect Software, tiene muchas de las caracterfsticas de The Final Word, pero son mis
féciles de usar en The Final Word.
PES:Write

PFS:Write, de Software Publishing Corp., tiene una ventaja interesante sobre
otros muchos paquetes: permite mezclar con el texto grafico de negocios del programa
PFS:Graph. Los gréficos pueden hacer que la salida sea mucho mds interesante y pueden
facilitar la produccién de informes. PFS:Write tiene sin embargo una desafortunada
limitacién: cada archivo que se edita tiene que ser pequefio. Esto obliga a unir varios
archivos si se estd escribiendo un documento largo.
PeachText

PeachText 5000, de Peachtree Software, es un procesador de texto que permite
formatear documentos para impresién, pero no muestra formato de la pdgina por
pantalla. Muchos usuarios creen ciegamente en PeachText, mientras que otros piensan
que el programa hace frecuentemente suposiciones incorrectas de lo que ellos quieren.
Por ejemplo, la mayor parte de las medidas de seguridad del paquete requieren que se
den dos grupos de pulsaciones de teclas, uno para dar la érden de edicién y otro para
confirmar que se quiere ejecutar la dérden. Ademds, el manual no proporciona
indicaciones completas de cdmo usar las caracteristicas de formateado. Esto las hace muy
dificiles de descifrar.
Multimate

Multimate, de Softword System, hace que su computadora parezca un precesador

de texto avanzado. En realidad, si estd familiarizado con los procesadores de texto de
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Wang, se sentird muy c6modo con Multimate. Caracteristicas como las lineas de formato
global (dreas de texto que describen el formato del documento) son idénticas al
procesador de texto Wang.
WordPerfect

WordPerfect, de Satellite Software International, tiene una multitud de
caracterfsticas de edicién y formateado. Es capaz de editar dos documentos a la vez. El
formateador permite poner miltiples columnas de texto en la pdgina y tener varias lfneas
en los encabezados y pies de pagina. Este paquete es muy completo y, aunque el manual
no estd escrito para el principiante, se pueden usar muchas de las drdenes
inmediatamente.
Benchmark

Bénchmark, de Metasoft, es uno de los paquetes mds dificiles de aprender. El
usuario de este paquete se ve obligado a pasar por una gran cantidad de preparativos
antes de podelj siquiera ejecutar el programa. El gran nimero de opciones técnicas que
se le presentan durante la instalacién, puede intimidar a los principiantes. El programa
tiene algunas caracteristicas interesantes, como una calculadora interna, que no se
encuentra en la mayoria de los procesadores de texto. Sin embargo, las deficientes
instrucciones pueden hacer dificil el aprovechamiento de estas caracteristicas.
VisiWord

Algunos sistemas nos bombardean con una serie de mensajes de ayuda y pantallas
informativas. VisiWord, de VisiCorp, es uno de ellos. Los mensajes por pantalla y el

manual bien escritos son importantes cuando se estd aprendiendo y proporcionan una



Planteamiento y anélisis del problema 10

asistencia suficiente para los usuarios poco frecuentes. Pero una vez que se aprende el
paquete, es factible pensar que los mensajes estorban. Una gran ventaja de VisiWord
sobre otros procesadores de texto es la facilidad con que puede usarse para formatear
tablas con numeros.
Word

Microsoft Word, o simplemente Word, es probablemente el sistema de
procesamiento de texto m4s potente disponible para computadoras. Es ficil de aprender,
pero puede que se sienta abrumado por el niimero de caracteristicas avanzadas. Word le
permite usar un ratén, que es un dispositivo controlado con la mano que se usa para
mover una flecha por la pantalla. El ratén apunta a las distintas opciones en el meni de
drdenes, a una palabra (o grupo de palabras) para trasladar o borrar, o simplemente a la
posicién donde quiere comenzar a introducir texto. Algunos usuarios se quejan de que
usar un ratén es molesto, puesto que la mano tiene que dejar el teclado para moverlo.
Sin embargo, se puede 1:1881' Word sin el ratén.

Microsoft Word utiliza "glosarios”, que son colecciones de reglas relativas al texto que
se guarda en disco. Por ejemplo, puede indicar que cada vez que haya un titulo, debe
centrar 1a linea e imprimirla con caracteres en negrita. A continuacién, lo tinico que se
necesita hacer es marcar una linea como titulo y Word la formateard. En realidad, se
pueden tener muchos glosarios con reglas diferentes. Hay otras muchas caracteristicas
avanzadas que hacen de Microsoft Word una magnifica opcién para un procesador de

texto con todo tipo de funciones.
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Textra
Textra, de Ann Arbor Software, es uno de los mejores paquetes de procesamientoA
de texto a bajo precio. Tiene muchas de las caracterfsticas de los paquetes mds grandes
(como por ejemplo, ver anticipadamente el texto formateado) y un programa tutorial muy
bueno que enseiia a manejar el producto, de una forma muy simple.
WordStar

WordStar, de Micropro, es uno de los programas de mds venta. Fue uno de los
primeros editores de pantalla para microcomputadoras. Muchos distribuidores de software
piensan que es fdcil de vender debido al fdcil reconocimiento de su nombre. Sin
embargo, no es tan ficil de usar como muchos de los otros programas mencionados aqui.
Sus ordenes son fdciles de olvidar y algunas personas que lo usan a diario piensan que
todavfa necesitan tener a mano una relacién de las 6rdenes.

Desde una perspectiva optimista, hay mds de una docena de libros disponibles
para aprender WordStar y hay mds cursos de formacién para el WordStar que para
cualquier otro programa de procesamiento de texto. Con WordStar todas las opciones de
edicién se visvalizan en la pantalla a cada momento. Algunos encuentran que esta
caracteristica no es conveniente porque el menu quita casi un tercio del drea de texto
utilizable.

Otros procesadores de texto populares para computadoras personales son Palantir,
de Designer Software, WordPlus, de Professional Software, Easy Writer, de Information
Uniimited Software, XyWrite 11, de Xyquest, ReadiWriter, de ReadiWare Systems y Blue,

de Symmetric Software.
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1.3 El niiio, su ambiente y educacién

En los iiltimos afios, la educacién preescolar-primaria ha registrado, en forma paulatina,
la introduccién de la computacién en las actividades escolares de los mismos, de tal
manera que ha surgido la necesidad de crear programas especificos para este nivel; este
trabajo no ha sido ficil debido a que la mayor parte de los estudios en computacion en
un principio estuvo enfocada hacia estudios superiores.

Debido a esto se busca la manera de cdmo hacer legar la computacién a los niftos
en forma atractiva y amena para apoyar la ensefianza de esta manera.

Uno de los objetivos de los programas elaborados para la educacién tiene como
finalidad la utilizacién del poder de razonamiento, del juicio critico y de la creatividad
del nifio; cuidando de no caer en una situacién equivoca, esto es, el manejo mecénico de
la mdquina.

El nifio, al encontrarse en la etapa inicial de su vida, lleva a cuestas un conjunto
de incdgnitas que giran a su alrededor. Busca a cada instante, respuesta a las inquietudes
mds significativas.

En este momento es cuando el nifio tiene una gran energia que es necesario canalizar.
Y que mejor si se canaliza hacia una educacién que permita su buen desarrollo,
utilizando nuevas herramientas, como la computadora, dispositivo que estimulard nuevas
inguietudes en su formacién.

Actualmente, las escuelas requieren dar una educacién que proporcione una

preparacién, con enfoque en las futuras profesiones. Por ello, son importantes todas las



Planteamiento y andlfsis del problema 13

innovaciones que puedan beneficiar a la educacidn, como sucede ahora con la
computacién.

Asf como los libros han sido, por siglos, importantes en la educacién, las
computadoras ocupardn un lugar decisivo en la escuelas. Por lo tanto, en el presente se
debe preparar a los nifios para la vida en el siglo XXI. En consecuencia, en las escuelas
se necesitard crear la infraestructura computacional para explotarlas completamente y dar
al nifio un equivalente de confianza como con los libros.

Las actividades que puedan desarrollarse con la computadora, fortalecerdn diferentes
aspectos de la ensefianza y aprendizaje en la escuela.

La ensefianza apoyada en la computadora:
- Permitird a los maestros extender e intensificar ia educacidn de los niiios.
- Permitird a los nifios adquirir la destreza, al usar la computadora como
una herramienta, para sus propdsitos.
- Dard al nifio, un mejor entendimiento de la forma en que la tecnologfa
afecta a sus propias vidas.
- Motivard al nifio en su educacién.

- Generard una interaccién y retroalimentacién inmediata, etc.

1.3.1 Aptitudes desarrolladas

El trabajar con computadoras, contribuye al desarrollo de ciertas habilidades y aptitudes:
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Comunicacién. Las computadoras pueden representar un punto de reunién que propicia
" la comunicacidn entre los nifios. Ello también ofrece caminos de representacién y
manipulacién de palabras, mimeros, sfmbolos, formas o sonidos en el formato de texto,

en una figura o diagrama, en un modelo, en una tabla o grifica.

Estudio y observacién. Una computadora puede ofrecer a los niiios, oportunidades para
seleccionar y extraer informacién, para arreglar y reacomodar datos, de modo que ellos
puedan mds facilmente reconocer similitudes y diferencias, o modelos y relaciones, y

obtener conclusiones.

Solucién de problemas. En muchas de las actividades que se le presentan al nifio, él
puede resolver sus problemas con la computadora. Esto permitird, al mismo tiempo cierta

habilidad para identificar problemas, planear, elegir y comparar estrategias.

Creatividad e imaginacién. Existe software que permite al nific crear sus propios

programas, para hacer dibujos, misica o elaborar documentos.

Consecuencias personales y sociales. Al existir un punto de reunion (la computadora),
particularmente donde hay responsabilidad para la toma de decisiones, los nifios
consideran los puntos de vista de otros, para contribuir y cooperar, o tomar la idea mds

apropiada en la solucién de los problemas.
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Ayudar a los nifios a apreciar el potencial de los paquetes de software, y desarrollar
aptitudes er el uso de ellos, no es una tarea ficil. Los maestros necesitan tiempo para
aprender, planear y aplicar. Los nifios absorben las nuevas ideas en diferentes

proporciones y formas.

I.3.2 El nifio y el procesador
El procesador de texto es una clase de software que ayuda al manejo de informacién. Y
como tal, permite conjuntar datos e ideas que constituirdn un texto.

Los nifios de escuela primaria pasan una gran cantidad de tiempo escribiendo
historias cortas o reportes, y tratan de lograrlo al primer intento con buena presentaci6n
y sin errores. Pero en general ello no es posible, pues en esta edad es mds comiin tener
una gama de errores que se concentra en el perfeccionamiento de palabras, gramdtica y
caligraffa. Ademds de ello se consideran las frases y palabras alternativas, siguiendo un
orden légico. Son partes dificiles de lograr en primera instancia, llegando a ser tedioso
y cansado, a la vez de consumir tiempo para reescribir cada borrador a mano,

Es asf como el nifio encuentra un conjunto de problemas en ]a elaboracién de
documentos por no contar con herramientas adecuadas para trabajar.

Al utilizar procesadores de texto, se ayuda en la solucién de estos problemas y al
mismo tiempo se propician ciertas cualidades en el alumno. En primarias, secundarias
y preparatorias que incluyen esta educacién computacional, se ha encontrado que los

alumnos pueden desarrollar:
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1) Su creatividad.
2) La habilidad para resolver problemas.
3) Su redacci6n y ortograffa.
4) Su expresién escrita,
5) El trabajo en equipo
)

Y conforme los alumnos empiezan a dominar el procesador, escribir se convierte en
una actividad divertida porque la calidad de sus trabajos y el interés por hacerlos se
incrementa notablemente.

La actitud del nifio hacia la tarea de escribir asf como su interés por expresarse en
forma escrita mejoran considerablemente.

La importancia de utilizar su trabajo escrito, aunque solo sea para leerlos en voz alta,

permite una mejor comunicacién con sus compafieros, maestros y familiares.

1.4 Anilisis de caracteristicas deseables en un procesador para uso infantil
Después de conocer los procesadores convencionales y entender las cualidades de un nifio
es posible determinar las caracteristicas que debe tener un procesador de texto para uso
infantil.

Uno de los primeros requerimientos para el procesador es el idioma. Este factor
permite tener el primer contacto entre el programa y el usuario, que de ser diferente a
su lengua materna, se dificultarfa el entendimiento inicial del procesador con su conjunto
de comandos que se le estdn mostrando. En nuestro caso la lengua materna es el espaiiol,

que facilita la comunicacidn escrita y ayuda a la comprensién del procesador, siendo la
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intencién de su elaboracién. Se evitan asf traducciones inecesarias por importar software
que generalmente se encuentra en otro idioma,

Respecto a los teclados, se sabe existen diferentes tipos de plantillas que
identifican a cada una de las teclas, y por ende al cardcter. Es decir, la plantilla permite
localizar las posiciones de los caracteres en el teclado. Pueden, por ello, aparecer
caracteres distintos en posiciones distintas, segiin el lenguaje del pais seleccionado con
los mandatos del sistema operativo de la computadora. Por lo tanto, si no coincide el tipo
de plantilla del teclado con el seleccionado a través del sistema operativo, causard errores
entre el cardcter del teclado y lo visualizado en el monitor, en el momento de teclear.
Otro problema que existe con los teclados existentes en el mercado, es que no todos
tienen ffsicamente la plantilla del teclado latinoamericano, que permita escribir
directamente los caracteres especiales del espafiol (i, N, ¢, 4, &, 1, 6, 4, i, U, etc.). Para
este caso, el procesador a elaborar contard con la alternativa de poder teclear
directamente los caracteres especiales, si la plantilla de teclado pertenece al
latinoamericano, o utilizar una combinacién de dos teclas para obtener los mismos.

La edicién contemplarard las siguientes caracteristicas: movimiento del cursor,
grabacidn, recuperacidn, insercién, borrado y bisqueda de texto. En un despliegue que
visualizard los caracteres, con un tamafio mayor al monitor normal de 80 X 25
caracteres.

En la impresién, se manejardn las impresoras Epson ¢ IBM compatibles, por ser las
mds comunes dentro del mercado y las que generalmente son emuladas por otras

impresoras. Por consiguiente es necesario estudiar los cédigos de control y las secuencias
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rde escape que corresponden a estos dispositivos, para adicionar posibilidades al
procesador,

Los cddigos de control y las secuencias de escape son mensajes especiales que el
procesador tendrd que enviar a la impresora, los cuales modificardn la forma en que la
computadora imprime hasta ese momento y le permitird controlar el aspecto de la salida
impresa.

La impresora recibe cada cédigo de control como un carécter tinico de informacién,
estos codigos pueden desplazar la cabeza de impresién en distintas direcciones y
modificar la calidad que la impresora estd produciendo.

Las secuencias de escape consisten en dos o més caracteres de informacién. Al igual
que los cédigos de control, permitiendo modificar la forma en que la impresora ha estado
funcionando hasta el momento. Por lo tanto, el procesador debe contar con estas
opciones, para poder tener el control sobre el aspecto de la salida impresa.

El primer cardcter de una secuencia de escape es siempre <Esc>. El cardcter de
escape le indica a la impresora que trate la informacién que sigue a continuacién como
datos de control y no como datos a imprimir. Los cddigos de control y las secuencias de
escape pueden colocarse en cualquier lugar dentro de la secuencia de datos que se envia
a la impresora. -

Por lo tanto, el procesador incluird archivos' que convertirdn los mensajes del texto

hacia Ja impresora.

Estos suclen denominarse archivos de deseripcica para la impresora o direccionadores de impresi6n.
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Otro aspecto que se encontrd necesario, es la adicién de un diccionario, para consulta
de significado de palabras. Coadyuvando a corregir los errores y dudas ortogréficas que
pudiera tener el nifio, al mismo tiempo de proporcionarle el significado de la palabra.
Og'a opcion consiste en poder aumentar “n" palabras al diccionario.

El nimero de palabras que contendrd el diccionario, estard basado en una
investigacién exhaustiva de la cantidad de palabras que puede utilizar un nifio.

Finalmente, un punto que también tiene importancia, es la presentacién del
procesador en pantalla. Lugar donde se desplegard todo el conjunto de comandos, con
sus respectivas respuestas a cada llamado. Se debe tener una estructuracién que haga
sentir seguro al nifio respecto de los comandos a invocar y de [a respuesta de los mismos.
Se establece para ello un desarrollo a través de meniis con figuras alusivas al comando.

Se le agregard sonido al escribir el texto por cada tecla oprimida.
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Capitulo IT Seleccién del lenguaje y equipo

11.1 Clasificacién de lenguajes
ILa gran mayorfa de los lenguajes de programacién se han transferido a
microcomputadoras, y ya no es necesario tener acceso a grandes equipos para poder
hacer uso de alguno de ellos, ya que se pueden tener al alcance ficilmente en una
computadora personal. No obstante, muy pocos sabran la gran variedad de caracterfsticas
que hacen diferir a unos de otros, para lo cual se clasifican los lenguajes en cinco
grandes grupos :

- Ensambladores.

- De Desarrollo de Sistemas.

- De Alto Nivel.

- De Alto Nivel ‘Estructurados.

- De Alto Nivel Dindmicos.

I1.1.1 Lenguajes ensambladores

Los ensambladores permiten escribir programas a nivel de lenguaje de mdquina, las
personas que programan asf, deben conocer profundamente la arquitectura de la
computadora y su lenguaje de mdquina. El compilador del lenguaje ensamblador traduce
cada instruccién , escrita por ¢! programador, a la instruccién o instrucciones de

ensamble equivalentes en lenguaje de mdquina de la computadora (cédigo binario).
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Es dificil que un programa ensamblador realizado por un programador se pueda
modificar por otro programador, a menos que el programa se encuentre bien
documentado. Generalmente, los programas componentes de un sistema (como el Sistema
Operativo y los sistemas de manejo de Base de Datos), se apoyan en este tipo de
lenguajes.

Realmente el uso de lenguajes ensambladores se limita para ocasiones en que se
tengan necesidades especiales de velocidad o manejo de dispositivos, como en aquellos
procesos que durante su ejecucion tengan partes criticas y demanden rapidez en el manejo

de algunos elementos de la computadora.

II.1.2 Lenguajes de desarrollo de sistemas

Se derivaron de los lenguajes ensambladores cuando se notaron las grandes dificultades
que presentaban estos. Los lenguajes de Desarrollo de Sistemas, proveen facilidades de
estructura, control de flujo en los programas, y hasta funciones de alto nivel. Entre estas
se anotan Ia revisi6n de tipos en el uso de las variables, pero son considerados de bajo
nivel porque dan la capacidad de accesar directamente las operaciones que ejecuta la
mdquina. Son altamente recomendables, si lo que se desea realizar es muy especial y

complejo. Un ejemplo muy conocido de estos lenguajes es C.

II.1.3 Lenguajes de alto nivel
Dan al programador todas las facilidades para manejar variables y estructuras, asf como

amplia variedad de instrucciones de control de flujo. Se caracterizan por la disposicién
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estdtica de sus variables y cddigo. Los primeros lenguajes de este tipo son: BASIC,

FORTRAN Y COBOL.

I1.1.4 Lenguajes de alto nivel estructurados

Se derivan de los lenguajes de alto nivel, pero se distingen por tener construcciones de
control variadas, tales como IF-THEN-ELSE, WHILE, REPEAT, y por poder clasificar
objetos (valores) como de cierto tipo’. También tienen disposicién dindmica de la
memoria, permitiendo rutinas y funciones con parimetros y variables locales. Esta
caracteristica, junto con sus construcciones de control, permiten a estos lenguajes gran
modulariadad y facilitan la programacién estructurada. Ejemplo bien conocidos son

PASCAL Y ALGOL.

I1.1.5 Lenguajes de alto nivel dindmicos

Se caracterizan porque la disposicion de la memoria se hace por completo
dindmicamente, cada instruccién ejecutada provoca una serie de asignaciones y
desasignaciones. En general, la Iégica de estos lenguajes es muy diferente a la de los
otros lenguajes de programacidn, y atn entre ellos suelen ser muy diferentes. Aunque
estos lenguajes son especialmente buenos en algunas aplicaciones de desarrollo e

investigacidn, su uso es limitado. Ejemplo de este tipo de lenguajes son : APL Y LISP.

tipo : character — caracter, jnicger - entero, real — real, etc.
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I1.2 Comparacidn de lenguajes
A continuacién hablaremos de algunos de los lenguajes de uso mds comlin en el

desarrollo de sistemas y programas en microcomputadoras.

11.2.1 BASIC

Desarrollado por John Kemeny y Thomas Kurtz en 1965, BASIC no es un lenguaje
estructurado ni poderoso, se puede clasificar como un lenguaje de alto nivel estético.
Aparace como un lenguaje para microcomputadoras, pequefio (en cuanto al espacio que
el sistema ocupa en memoria), fécil de aprender, usar y tal vez el lenguaje actual mds
popular.

La principal razén del éxito de BASIC es el hecho de ser interprete y venir como
lenguaje estdndar en muchas computadoras. El ser interprete le da la ventaja de
desarrollo de programas en forma interactiva, en el sentido de poder probar cada parte
de un programa por separado, alin una lfnea, y observar como trabaja inmediatamente;
ésto representa una gran ventaja sobre los lenguajes compilados, en donde la
realimentacién es muy lenta por el proceso que se tiene que seguir, ademds de escribir
cédigo para observar la mayoria de los procesos. En BASIC es posible detener la
ejecucién de un programa cuando se quiera y monitorear el estado general del proceso
u obtener el valor de cualquier variable en especial; enseguida realizar la operacién que
se quiera sobre los datos o sobre el programa, o continuar la ejecucién del mismo.
Lograr esto en otros lenguajes requiere el uso de herramientas muy sofisticadas de

programacion que son dificiles de usar.
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Una de las desventajas de los lenguajes intérpretes es su lentitud, que se puede
resolver actualmente en muchos casos gracias a la aparicién de microcomputadoras,
conteniendo procesadores con una arquitectura més veloz. Otra desventaja es el hecho
de existir muchisimas versiones de BASIC. Muchas empresas al notar las deficiencias de
este lenguaje, le hicieron ampliaciones hasta convertirlo en el lenguaje que cuenta con
mds utilerfas, a tal grado que se pueden conseguir muchas versiones de BASIC muy
poderosas, tanto como los demds lenguajes. No obstante, toda esta cantidad de versiones
son en muchas ocasiones incompatibles, teniendo que realizar siempre una pequefia
adaptacién, y a veces casi volver a escribir el programa cada que se quiera transportar
de una equipo a otro o inclusive a otra versién de BASIC del la misma mdquina.

Otra desventaja, es la forma en si del lenguaje: BASIC es no estructurado, y aungque
actualmente se consiguen versiones que supuestamente pretenden serlo, ésto sélo es cierto
en algunos aspectos. Alin en las mds capaces y nuevas implementaciones se sigue
careciendo de muchas facilidades y algunas limitaciones como en lenguajes estructurados.
BASIC es muy propenso a generar errores en la légica de los programas, algunos muy
dificiles de corregir.

Una ventaja de BASIC es el dominio total que ofrece sobre la mdquina y el sistema
en que habita, sobre todo en mdquinas pequefias, puesto que es el lenguaje residente en
muchas de ellas. En general, los programas en BASIC no son legibles, atn cuando se
puede dividir en médulos y usar comentarios, ni siquiera estos pueden existir en
cualquier parte, por el hecho de que no tienen un formato libre de programacién,

requiriendo inclusive ntimeros de linea.
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I1.2.2 LOGO
Desarrollado en el Massachusetts Institute of Technology (MIT) a partir del lenguaje
LISP, es popular como lenguaje de introduccién a la programacién. Es muy poderoso
(modular, rutinas con pardmetros, recursividad, comunicacién con ensamblador, etc.),
pero aleja mucho al programador de la computadora, no permitiendo aprovechar las
ventajas que ofrece la misma.

Este lenguaje es intérprete y por lo tanto, lento. El sistema ocupa una parte
importante de la memoria, por lo que no es recomendable para desarrello de sistemas

complicados con problemas de velocidad y espacioc en memoria.

I1.2.3 FORTRAN (Formula Translator)

Es un lenguaje de programacién de alto nivel, creado principalmente para resolver
problemas cientificos y matemdticos. Desarrollado por IBM, en 1954, para expresar con
facilidad las férmulas matemdticas destinadas a procesos por computadora. Es el mas
utilizado para problemas cientificos, de ingenierfa y matemdticos. Este lenguaje es facil

de aprender.

11.2.4 PASCAL

Disefiado por Niklaus Wirth, a partir de ALGOL, con la finalidad de conseguir una
herramienta para enseiiar los conceptos de la programacién estructurada en un lenguaje
compacto, de manera que pudiera instalarse en casi cualquier mdquina y al mismo tiempo

convertirse en un estandar de programacién.
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El lenguaje disefiado por Wirth realmente resulté compacto, fdcil de dominar,
totalmente estructurado y con formato libre de escritura. Ello hizo que se usara y se siga
utilizando ampliamente para escribir algoritmos.

Actualmente es muy usado, tiene varias ventajas para sistemas grandes, como el
hecho de evitar muchas de las malas prdcticas en programacién. Otra ventaja es su
facilidad de expresar ideas de una manera natural y similar a una expresién en lenguaje
natural. Los programas son muy legibles y no se tiene que hacer un manejo de datos
complicado, gracias a su capacidad de definicién de tipos de variables, asignacién de
valores que toman esos tipos o la forma de la variable en si (por ejemplo, los registros).
Con PASCAL se puede desarrollar una programacién clara, confiable, mantenible y
transportable.

Sus desventajas se encuentran en el desarrollo de sistemas que tengan mucha
relacién con la computadora y el sistema operativo en general, PASCAL aleja mucho al
programador del nivel de mdquina, facilitando el trabajo comiin. En PASCAL es dificil
hacer programas que se salgan del modelo para el que fue hecho, el programador no
tiene casi control sobre el c6digo que resultard, ni tiene ninguna forma de acceso directo
a las instrucciones de mdquina y memoria (excepto por el uso de funciones escritas en
ensamblador, ya que muchas implementaciones de Pascal tienen todas las herramientas

para comunicarse con ellas).



seleceién det ‘lenguaje y equ{po 27
I1.2.5 ADA
Desarrollado por el Departamento de Defensa de los Estados Unidos, deriva
practicamente del Pascal, con la inclusién de conceptos nuevos de programacién. Un
ejemplo es su capacidad de sustituir eficientemente programas que antes sdlo se hacfan
en ensamblador.

ADA permite hacer una amplia gama de estructuras de datos de programacidn,
restringidas bajo un marco rigido que evita muchos errores, pero que quita la libertad en
algunos casos o aumenta el tiempo de gjecucién y el tamaiio del programa por el cédigo
de supervisién que genera (igual que PASCAL). No obstante ello, muchos de estos
cédigos de supervisién se pueden omitir con las opciones al compilar. No se recomienda
mucho su uso, por hacer los programas propensos a errores y diffciles de transportar.

ADA es de formato libre (excepto por los comentarios, que terminan con el fin de
Ifnea), lo cual permite escribir los programas de una manera sencilla y comprensible.

La forma de un programa es una serie de rutinas que se pueden compilar por
separado. De hecho, la forma de escribir subrutinas recuerda la forma de escribir
bibliotecas en otros lenguajes: primero una especificacién de las rutinas y sus pardmetros
(la parte de comunicacidn), después el cuerpo de las rutinas. También se pueden anidar
rutinas dentro de otra global, donde todas las rutinas estdn anidadas en el programa
principal, Esta forma le resta poco la modularidad al programa y facilidad para
depurarlo, al tiempo de dar acceso a muchos datos desde distintas rutinas. Esto puede

generar muchos efectos colaterales, si no se tiene cuidado al programar.
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Actualmente no se consigen muchas utilerfas para trabajar con ADA en computadoras
personales, ni siquiera existen muchos compiladores ADA. Por esta razén, su uso no es

frecuente y la documentacién es muy reducida.

I1.2.6 Lenguaje C
C es un lenguaje que ha tenido una gran aceptacidn y que contintia haciéndose mds
popular. Fue creado por Kernighan y Ritchie, para escribir originalmente UNIX?, un
sistema operativo ampliamente utilizado que ha marcado pautas para varios sistemas
operativos. Actuaimente, C se ha usado para proyectos de mucha importancia, como
sistemas operativos, animaciones para pelfcuias de ficcidn y programas muy sofisticados,
tanto en microcomputadoras como en computadoras grandes. Esto debido a que C
proporciona un cdédigo extremadamente rdpido y compacto. Este lenguaje es capaz de
aprovechar las ventajas de la computadora en la que se encuentra, por manejar
instrucciones de bajo nivel, ser claro, eficiente y productivo, ya que maneja varias
estructuras de control y de datos. Entre otras funciones, permite una gran portabilidad
y tiene un pequeiio kernel de 30 palabras reservadas. Ademds, sus rutinas de entrada y
salida estdn en una biblioteca que es fcil de hacer. En C es sencillo realizar mddulos
independientes de cualquier programa.

C cuenta con una variedad de operadores que se ajustan a las ventajas de cada

mdquina. Aunque en un principio la gran cantidad de operadores que maneja, lo hacen

Desarrollado por Laboratorios Bell.
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dificil de aprender,como por ejemplo, "-+++" y "--" operadores de incremento,
decremento respectivamente, Permiten aumentar la versatilidad de operaciones, pues
muchos microprocesadores no pueden realizar esas operaciones con una sola instruccién
de médquina.

Otra ventaja de C es que cuenta con operadores de modo bit, tales como AND, OR,
SHIFT, etc. También cuenta con un manejo de apuntadores bastante amplio; inclusive
se puede referenciar una variable a través de su nombre o través de un apuntador. La
validacién de tipo, sf se realiza, porque un apuntador estd definido para un tipo especifico
de objeto. Ademds, se pueden realizar operaciones con apuntadores para direccionar
arreglos, por ejemplo: si X es un arreglo de reales y P apunta a X[0], P+1 apunta a
X[1], a pesar de que la longitud de un real no es 1. Esto puede llegar a causar
problemas, como accesar accidentalmente memoria no utilizada. A pesar de ello, C da
muchas ventajas en cuanto a facilidad de programacién y libertad para usos muy
especiales, totalmente prohibidos en muchos lenguajes, tales como acceder a la memoria
directamente y no através de variables.

El lenguaje C soporta variables estructuradas y permite convertir variables de
cualquier tipo* a otro, para aplicaciones especiales. Por ejemplo, usar un real como un
entero para trabajar sobre el bit que se quiera.

En cuanto a la portabilidad, C ha marcado toda una pauta. Tiene la facilidad de

realizar programas muy eficientes aprovechando las caracteristicas de cada mdquina (en

4 tipo : character —~ caracter, jnteger — entero, real — real, ete.
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especial al estilo de los lenguajes ensambladores). Los programas escritos en C
frecuentemente son muy ficiles de usar en otras computadoras e inclusive bajo otro
sistema operativo.

C permite una gran modularidad, pues todo se maneja a través de funciones o
subrutinas, pudiéndose conservar valores de variables locales entre una llamada y otra
de una funcién. Ademds, en C es ficil de armar librerfas de funciones o implementar
rutinas a nivel de sistema operativo. Tiene ademds libertad para manejos de variables,
direcciones de memoria, acceso a interrupciones, etc. Por todo ello, se debe tener mucho

cuidado al programar y no caer en errores imprevistos.

I1.3 Eleccidn de lenguaje

Después de haber efectuado la anterior revisidn, se determind que el lenguaje mds
adecuado para el desarrollo del sistema es el lenguaje C; porque mezcla poderio,
estructura y generalidad en cada una de sus partes. ‘

Dichos puntos son fdciles de observar durante la programacién en las
declaraciones, tipos, mddulos, controles de flujo de programas, compilacién, manejos
de errores, portabilidad, librerfas, funciones, etc. Adem4s de conjugar la cercanfa a un
lenguaje de bajo nivel sin serlo, junto a su capacidad para aprovechar las ventajas de la

computadora donde se encuentra.
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II.4 Clasificacién de equipos
Al hablar de un equipo de cémputo, Ia referencia es en general a las computadoras
digitales. Ahora bien, una computadora digital es un sistema de procesadores, memorias
y dispositivos de entrada/salida interconectados. Representa una mdquina que puede
resolver problemas al ejecutar un conjunto de instrucciones dadas (programa).

Sus caracteristicas Ias han clasificado principalmente en tres rubros; Maxi, mini

y microcomputadoras.

I1.4.1 Maxicomputadoras

Aproximadamente hasta 1960 las computadoras eran grandes. Ocupaban cientos de
metros cuadrados, disipaban suficiente energfa como para calentar un edificio completo,
costaban una pequeita fortuna y tenfan un equipo de docenas de programadores,
operadores y técnicos para atenderlas. Con pequefias modificaciones, este modelo
continta en la mayorfa de los centros de cdlculo. Estos monstruos se han hecho Ilamar

maxicomputadoras, macrocomputadoras, maxis o mainframes.

11.4.2 Minicomputadoras

Hacia 1961, Digital Equipment Corporation (DEC) introdujo la PDP-1, que ocupaba
menos de 10 metros cuadrados, podia calentar a lo sumo su propia habitacién, costaba
solamente 120,000 ddlares y podia ser controlada por dos o tres personas. Era la primera

minicomputadora o mini. En 1965 se podfan tener minicomputadoras por 20,000 délares
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y tenfan enorme demanda. A ese precio, un departamento de una compaiifa 0 de una

universidad podfa comprar su propia computadora y lo hicieron por miles.

11.4.3 Microcomputadora

En 1972 Intel introdujo la primera Unidad Central de Procesamiento (UCP®) contenida
en una pastilla de circuito integrado, la 4004, Para lo que se acostumbra actualmente, la
microcomputadora era una miquina muy primitiva, pero tuvo éxito y en pocos afios dio
vida a una nueva industria. Debido a que el término "minicomputadora” se utilizaba ya
y designaba algo mucho més grande, a esta UCP contenida en una pastilla se le
denominé microprocesador, por lo tanto una computadora cuya UCP fuera un

microprocesador se le llamé en consecuencia microcomputadora {0 micro).

II.5 Comparacién de equipo por uso tipico y técnico
Al principio, las maxis, minis y micros tenfan diferencias técnicas muy claras. Por
ejemplo, las maxis tenian tamafios de palabra® de al menos 32 bits, las minis de 16 y las
micros de 8. Ademds las maxis podfan manejar memorias muy grandes, las minis de
tamaiio medio, y las micros, unas muy pequefias.

A rafz de las grandes mejoras en la tecnologfa de los circuitos integrados, estas

diferencias ya no existen hoy en dfa. Algunas micros tienen longitudes de palabra de 32

Comunmente llamado "Cerebro” de 1a computadora.

Para almacenar dalos cn la ia, fealizar operaci 16gicas y antmét y eft transferencia de datos a
dispositivos de Entrada/Salida se utilizan canales que transmiten cierta cantidad de digitos binarios a Ia vez. La longitud
de palabra en una p dora ¢s un 0 que permite d inar su p ial, entre mayor sea csta longitud, s

procesard mis rdpido y habrd posibilidad de jar mayor i
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bits y pueden direccionar tanta memoria como una maxi. Por tanto, no tiene sentido
diferenciarlos con base en sus caracteristicas técnicas.

Lo que es mds o menos significativo reside en la distincién hecha por su
utilizacién tipica. Una maxicomputadora es una méquina grande que funciona en un
centro de cdlculo para el beneficio de una gran comunidad de usuarios, que a menudo
no tienen relacién entre ellos. Cuando se usan en tiempo compartido, estdn dotadas de
muchos millones de bytes de memoria central y miles de millones de bytes de memoria
de disco, y pueden atender a unos 100 usuarios en forma interactiva.

Una minicomputadora es una mdquina mds pequefia operada por un departamento
o destinada a un proyecto. Como mdquina de tiempo compartido deberfa tener, a lo
sumo, unos cuantos millones de bytes de memoria central, unos cientos de millones de
bytes de disco y la capacidad de atender a una docena de terminales. Con la llegada de
Ias "superminis" a finales de los setenta, la distincidn entre mini y maxi se ha hecho mds
imprecisa debido a que estas superminis pueden configurarse para que tengan la potencia
de una pequefia maxi.

Por el contrario, una microcomputadora no se concibe como una computadora en
sf, sino que suele estar incrustada en una parte de un equipo, como un coche o un
televisor. En esta configuracién tiene poca memoria y ningin disco. La confusién
comienza cuando es posible equipar las microcomputadoras con un millén de bytes de
memoria y varios discos, usdndolos como minicomputadoras o incluso como pequefias

maxis. Aunque en su forma mds bdsica es utilizada como computadora personal.
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La conclusidén de esta explicacin es que no existe ninguna diferencia conceptual
entre micros, minis y maxis. Son simplemente nombres burdos con los que se designan
varias partes solapadas de un espectro continto de potencias de los procesadores.
Ademds, los futuros avances de la tecnologfa probablemente hardn estos nombres algo
menos significativo de lo que son hoy.

Sélo cabe mencionar a la demanda en equipos por su prop6sito general, facilidad
en instalacidn, facilidad en uso, existencia de software suficiente para trabajar, existencia
de dispositivos para expansién, sin olvidar el costo del equipo original y el de los

incorporados.

I1.6 Eleccién de equipo
Tan importante es escoger el lenguaje que se va a emplear para programar, como la
eleccién del equipo donde se va a desarrollar el programa o sistema. La clasificacién y
comparacion marcé a las microcomputadoras como el equipo viable para trabajar.
Entre los factores importantes est4n el precio, l1a disponibilidad en el mercado,
la paqueteria o software existente para ellas y el propésito general de las mismas.
La confirmacién en el uso de las microcomputadoras compatibles con el estdndar
IBM, llamadas PC’ (Personal Computer) compatibles, es el incremento en el niimero de
personas que las utilizan en el nivel educativo. Permitiendo la mejor difusién de paquetes

o sistemas computacionales educativos.

Las [t di putad p ¢ patibles con cf dar IBM, dcben su nombre y disefio a la mencionada
compaiifa que las publicité en agusto de 1981.
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A partir de 1989 se han instalado PCs en diversas secundarias del pafs, se han
capacitado maestros y actualmente se pone en marcha un programa experimental de
computacién en primarias y preprimarias mexicanas. Igualmente, se instalan PCs en
. Normales Federales para formar maestros de primaria.

En vista de la inusitada difusién de las computadoras personales y de los
requerimientos tecnoldgicos actuales, el gobierno de la Repiiblica ha destinado recurses
para el plan de introduccién de las computadoras al sistema educativo nacional,

En relacidn con la enseiianza bdsica, la Secretarfa de Educacién Publica (SEP) ha
encargado al Instituto Latinoamericano de la Comunicacidn Educativa (ILCE) el disefio
y puesta en marcha del proyecto que introduce la computacidn en las escuelas de ese
nivel,

Dicho plan, denominado Programa de "Introduccién de la Computacién
Electrénica en la Educacién Bdsica" (COEEBA-SEP), se inicié en 1985 y actualmente
cuenta con una experiencia importante en todos sus aspectos.

La fase experimental del Programa comenz6 en 1986, al introducir la computacién
como auxiliar diddctico en las dreas de Espaiiol, Ciencias Sociales, Ciencias Naturales
y Matemdticas del tercer grado de secundaria.

En el primer semestre de 1989 se inici6 la fase de generalizacién, al extender los
Programas Educativos de Computadora (PEC) al 20. y ler. grados de ese nivel
educativo, y en cardcter de prueba a la educacién primaria, preescolar, especial y de

adultos.
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Justamente, el Programa COEEBA-SEP pretende establecer y perfeccionar el uso
de la microcomputadora como auxiliar diddctico en los niveles de primaria y secundaria -
principalmente-, ademds de establecer programas de estudio y asignaturas para la
ensefianza sistemdtica de la computacién desde este (Gltimo nivel de educacidn bésica.

De esta forma, las muiltiples circunstancias nos alentaron de sobremanera para

desarrollar nuestro procesador de texto infantil en este tipo de equipo personal.
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Capitulo Il Disefio
Después de seleccionar el lenguaje de programacién y equipo, previo andlisis y
planteamiento del problema, se preparé el camino hacia el disefio; fase donde se analizé
detalladamente el conjunto de elementos que conformarifa la estructura del procesador.
Los elementos se dividieron en los siguientes puntos:

a) Interfase de usuario.

b) Editor.

¢) Diccionario.

d) Impresion y salida.

e) Caracteres especiales del espaiiol.
IT1.1 Interfase de usuario
Este punto hace referencia a la forma de interaccién entre el programa y usuario, al
manejo particular de cada una de sus partes, asf como la presentacién y documentacién
que le acompaiian.

En su clasificacién se agrupé a la interfaz en tres partes:

a) Pantalla de presentacién,

b} Menu general.

¢) Edicién.
II1.1.1 Pantalla de presentacién
La primera impresidn que recibe el nifio al momento de entrar al programa es la pantalla

de presentacién, razén por la cual debié darse la importancia necesaria y no soslayarse.
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En su disefio, la presentacién contempla el conjunto de datos que describen al
software en cuestidén.

Eéta primera pantalla muestra en la parte central el nombre del procesador de
texto y su versién; la parte inferior cita los nombres de los autores junto al aiio de
terminacién del mismo.

En su manipulacién, los datos o componentes hacen un movimiento animado. El
recuadro central se divide en dos partes simétricas, una zona izquierda y otra derecha;
ellos empiezan un movimiento horizontal desde cada uno de sus extremos laterales, hasta
llegar a la posicién originat (centro) para conformar el recuadro inicial. A la par, se
realiza un movimiento sincronizado de los nombres de autores. Finalmente, termina la
animacién con el enmarcado del nombre del procesador y el despliegue del aifio de
terminacién del sistema. Su elaboraci6n técnica tiene como base al nionitor en modo

gréfico.

I11.1.2 Meni general

Al invocar el programa lo primero que se muestra es la pantalla de presentacién,
enseguida toma lugar el Memi general que, de igual manera, es elaborado en modo
grifico. Para llevar a cabo esta tarea fue preciso detectar el tipo de adaptador gréfico de
la computadora y seleccionar de entre la gama existente el modo adecuado para la
pantalla de trabajo, tomando en consideracién la resolucién y paleta de colores (véase

tabla II1.1).



La siguiente tabla muestra dicha seleccidén:

Tabla III.1 Seleccién de adaptador grifico
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Driver Modo Columnas Paleta de Seleccién
grdfico grédfico x renglones colores
CGA CGACO 320 X 200 Cco
CGACI 320 X 200 Cl seleccion
CGAC2 320 X 200 c2
CGAC3 320 X 200 C3
CGAHI 640 X 200 2 colores
MCGA MCGACO 320 X 200 Co
MCGACI 320 X 200 Cl seleccidn
MCGAC2 320 X 200 c2
MCGAC3 320 X 200 C3
MCGAMED 640 X 200 2 colores
MCGAHI 640 X 480 2 colores
EGA EGALO 640 X 200 16 colores seleccién
EGAHI 640 X 350 16 colores
EGA64 EGA64LO 640 X 200 16 colores seleccién
EGAG64HI 640 X 350 4 colores
ATT400 ATT400C0 320 X 200 Co seleccidn
ATT400C1 320 X 200 Cl
ATT400C2 320 X 200 C2
ATT400C3 320 X 200 C3
ATT400MED 640 X 200 2 colores
ATT400HI 640 X 200 2 colores
VGA VGALO 640 X 200 16 colores seleccién
VGAMED 640 X 350 16 colores
VGAHI 640 X 480 16 colores

Al momento de hacer la seleccién se pretendid estandarizar auna sola resolucién

para evitar conflictos con el nimero de pixeles (puntos) por renglén y columna, cuyas

variedades repercuten en el tamafio de figuras, letras y recuadros que se muestren en

pantalla. A este problema se adicioné la paleta de colores, donde la cantidad de colores
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a disposicién en cada resolucién no coincide en todos los tipos de monitores, por ello fué
necesario elegir mas de una opcién.

Al observar estas desavenencias se seleccionaron dos estandares:

RESOLUCION PALETA DE COLORES
Estdndar 1 320 x 200 16 colores
Estdndar 2 640 x 200 4 colores

Con las caracteristicas de esta seleccién se cubren los modos grificos mds
comunes en monitores.

Ahora bien, contar con dos resoluciones provoca la creacién de un factor de
ajuste en el niimero de pixeles por columna, y la seleccién de colores cuando la paleta
contenga 4 colores o 16 colores. Y de esta manera, poder cumplir en ambos estandares
con el mismo color, tamafio y distribucién de los componentes a desplegar.

Cuando el procesador de texto detecta el adaptador grédfico, siempre busca usar
el estdndar que le dé la mds alta resolucién. El modo grdfico representa la base de
trabajo del Ment general, por eso la importancia en su establecimiento. El paso
inmediato consistié en conformar su estructura con base en figuras. Se opté por la
colocacidn de figuras que hicieran alusién a cada una de las funciones del procesador,
y asi el nifio tuviera (aparte del nombre) otro punto de referencia en la eleccién de las
funciones. Al mismo tiempo, se asignaron a esas opciones las teclas <FI1>, <F2>,

etc., del teclado para ensefiar al nifio a asociar cada una de las teclas con la funcién



Disefio 41
respectiva del procesador y familiarizarlo con normas que encontrard mds adelante en

otras sistemas. El orden de presentacion es el siguiente:

Fn - Funeciédn Figura
donde,
Fn = Fi, P2, ..., F8.
Funcién = Escribir, Guardar, Recuperar, Imprimir,'

Diccionario, BGsqueda y Salir.

Figura Imagen representativa de la funcién.

Fig. ITII.1 Descripcién de la funcién

La distribucién de las figuras en la pantalla es simétrica, reservando la parte baja
para presentar mensajes relacionados con las funciones. Al mismo tiempo, se ha provisto
al Ment con un movimiento para seleccién de comandos; con la ayuda de las flechas de
teclado se realiza el desplazamiento a través de las teclas de funciones, que cambian de
color al instante de pasar por cada una de ellas, ofreciendo un indicativo al nifio de la
Fn que selecciona, Este indicativo se complementa con el mensaje breve que aparece en
el recuadro inferior de la pantalla.

El movimiento puede ser hacia la derecha, izquierda, arriba, o abajo segiin se
desee. Una vez en Ia posicién del comando, con sélo presionar la tecla de <Enter> se

activa la funcién. Para el caso, se ha considerado otra alternativa para evitar moverse
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hasta la funcién deseada: con presionar tinicamente la Fn del teclado (atin sin estar en
ella) se obtiene el mismo resultado. Esta doble alternativa se ha hecho pensando en

facilitar y dar opciones a la seleccién dentro del Memi general.

F2 ESCRIBIR F5 IMPRESION
F3 . GUARDAR =\ . F6 DICCIONARIO..
F4 RECUPERAR | - F7 BUSQUEDA
<Esc> - TEXTO F8 SALIR

F1 - AYUDA Mensaje

Fig. II1.2 Menu general

Como parte adicional pero necesaria, en el memi se colocé una ayuda que
explicard m4s ampliamente la funcién de los comandos, sin dejar de ser una explicacién
breve. Esta informacidn que estard contenida en un archivo podrd consultarse cuando se
requiera, al presionar la tecla <F1>8 Al invocar la ayuda se accesard al archivo,

considerando Ia posicién dentro del Menud para presentar de entrada, la explicacién del

En varias paquelerias se ticne la co ién de utilizar F1 como opcidn de ayuda.
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comando que corresponde a la funcién donde estamos localizados. No obstante, es
posible recorrer todo el archivo de ayuda si asf se desea.

La otra caracteristica del Meni general es permitir salir de esta pantalla meni y
entrar a la pantalla de edicién cuando no se quiera invocar alguna funcidn, sino sélo
consultar la ayuda o verificar algunos detalles del ment. El cambio o regreso al texto
para continuar o empezar con la edicién del documento de trabajo, se lleva a cabo con
la tecla de <Esc>°.

Después de la estructuracién y disefio de las funcionalidades del menu, resta ahora
el andlisis de figuras. En primer orden, hay que determinar el tamafio de las figuras, en
segundo, saber cudles son las figuras adecuadas y, tercero, indagar cémo elaborarlas y
guardarlas para su despliegue en pantalla.

Para determinar el tamafio de las figuras, se realizaron pruebas en los dos
estdndares grdficos, tomando en cuenta el nimero de pixeles por pantalla, Se
programaron tamafios hasta observar en ambas pantallas una acertada distribucién y
apariencia, con el objeto de evitar repetir o ajustar las figuras en los dos estindares.
Después de algunas pruebas se decidié por un tamaiio final de 50 x 50 pixeles.

En la creacién y eleccién de figuras, se debe idear una representacién grifica que
describa de la mejor manera al commando. En el caso de un nifio debe cuidarse ademds
de esta descripcién certera, la familiaridad que pueda tener con la imagen o en su defecto
la relacién real con la funcién. De esta manera, a partir del andlisis que entraiié se llegé

a la siguiente eleccién de figuras:

Tecla utilizada por varias paqueterias para salir de un menu,



FUNCION

Escribir un documento

Guardar un documento
Recuperar un documento

Imprimir un documento
Consultar diccionario

Buscar palabras en el
texto.
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FIGURA

Un lapiz.

Un archivero con uno de sus cajones abierto,
mostrando sus documentos guardados y ordenados.

Un archivero con uno de sus cajones abierto,
mostrando sus documentos a punto de salir.

Una impresora con papel.
Un libro abierto.

Una lupa.

Para elaborar las figuras anteriores fue preciso empezar con un boceto en papel

que se ajustara al tamafio de 50x50 puntos. Al observar la dificultad para ajustarlo en

papel, se auxilig del paquete Story Board para crear una plantilla de 50x50 cuadros e

iniciar la minuciosa labor de dibujo, cuadro por cuadro. Al cabo de ello, se contaba con

el conjunto de pixeles a encender en cada recuadro del Mend General y as{ conformar

las imagenes respectivas. S6lo restaba, como dltimo paso, buscar un formato de cdédigo

para guardar las imdgenes, tomando en cuenta los pixeles encendidos, trazos,

repeticiones, bytes necesitados para almacenar la figura y l1a cantidad de programacién

requerida para desplegar las imdgenes a través del cddige. Las convenciones

desprendidas de los puntos anteriores para guardar y leer el contenido de las imagenes,

son:
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- .Sélo pixeles encendidos.
-+ Informacién por renglones, indicando el mimero de la columna con
pixel encendido.

b) Claves de cddigo

(4] - Separador de renglones.
1n - Separador de figuras
[2,x1,x2] - Una linea entre dos puntos (columnas x1-x2).
[3,n,...] - Repetir n veces el rengldn.
[49] - Repetir c6digo en la figura siguiente.
501 - Fin de figuras.
' 5,6,...48 - Nimero de pixel(columna) a encender.

F2  ESCRIBIR

DOCUMENTO
F3  GUARDAR
DOCUMENTO
F4  RECUPERAR
DOCUMENTG
{Esc) - Texto

F5  IMPRIMIR /i

F&6  DICCIONARID

F?  BUSQUEDA

==y

F8  SALIR

FL AYUDA }Enpieza un nuevo

documento

Fig. II1.3 Menti Principal
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Algunos de los elementos que juegan un papel muy importante y muchas veces

determinan la aceptacién de un producto, son la presentacién y comunicacién con el

usuario. Motivo por el cual se han contemplado las siguientes cualidades dentro de la

edicidn:

Responsividad

Flexibilidad .

Consistencia

Manejo de errores

II1.2 Editor

Las acciones del usuario producen resultados
directos y se podrdn ver reflejados de inmediato.

Las aplicaciones permiten al usuario elegir
cualquier funcién bajo su responsabilidad y
necesidad.

Las teclas que se usan dentro de las diversas
funciones tienen gran similitud o en su caso ia
misma.

En posibles situaciones de error, mandar a manera
de mensajes una pista o guia de lo ocurrido, que
permitan proceder al respecto.

Una de las funciones del procesador sobre la que recae gran peso, es sin duda la edicién.

Es el marco principal sobre la que se accesa al conjunto de funciones y comandos del

sistema. Es la pantalla donde se permanece la mayor parte del tiempo durante Ia

elaboracién de un documento.
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En el disefio del editor se tomaron en cuenta ciertas caracteristicas de otros
sistemas y se consideraron comentarios de expertos en la materia. Con la informacién

adquirida se aportaron ciertas caracterfsticas a los elementos que lo componen:

- Formato de la Pantalla.
-~ Insertar texto.

- Sobre-escribir texto.

- Borrar texto.

- Movimiento del cursor.
- Grabar texto.

- Recuperar texto.

- Biisqueda.

II1.2.1 Formato de la Pantalla
En Ia pantalla de edicién se opt6 por trabajar en modo texto, con una resolucién de
40x25. Esta resolucién dispone de una gama estddar de colores y de una letra de mayor
tamario.

El uso de letra grande es para llamar la atencién del nifio y facilitar la
visualizacién de la edicién., En pedagogfa suele utilizarse durante el procese de

enseflanza-aprendizaje, y al equipararse con el procesador es observable el mismo

proceso, aunque en forma indirecta.
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Ademds, la resolucién de 40x25 ofrece el mismo estandar de colores en cada tipo
de monitor, sin tener el problema de adaptadores gréficos (VGA, CGA, etc) como sucede
en modo gréfico. Resta detectar si la computadora cuenta con monitor monocromdtico
o a color.

Dentro de las caracteristicas anteriores se empezd a disefiar lo que serfa el
formato de pantalla. Primero, enmarcando el drea de trabajo con una ventana del tamafio
de la pantalla para dar seguridad al nifio en la edicién. El drea de trabajo dentro de la
ventana mantiene una dimensién de 22 Ifneas de largo y 36 columnas de ancho por
pantalla, dichos parimetros se presentan junto al nimero de pdgina y recuadro de
mensajes, en el renglén de estatus, Ifnea 23. Esta (ltima Ifnea, indica la posicién del
cursor, al llevar un control interno del niimero de Ifnea, columna y pdgina que se edite

en todo instante. Esto se aprecia en la figura siguiente.

36 Columnas

22 Lineas < Area de Texto >

Fl - Ayuda ESC - Mend Lin 1 Ccol 1 Pag 1

Fig. III.4 Formato de pantalla



Disefio 49
I11.2.2 Insertar Texto
Insertar quiere decir adicionar texto a un documento, ya sea éste nuevo o elaborado con
anterioridad. Bastard con encontrarse en la pantalla de edicién para poder escribir.

Al momento de entrar al procesador se ha dispuesto activar el modo de insercién
y mantenerlo hasta que se decida sobre-escribir.

Dentro de sus caracteristicas se ha considerado actualizar al texto en todo
momento; cada vez que se teclee un cardcter se moverdn las palabras, lineas y oraciones
pertinentes para tener al texto actualizado. Ello, con el fin de no confundir al nifio en
otras circunstancias, como sucede en procesadores que utilizan el movimiento de cursor
para actualizar la informacién, conservando una linea demasiado larga hasta que se utilice
éste recurso auxiliar o se rebase su Ifmite.

Conforme se inserta texto sobre la Iinea, se checa su longitud. Si logra rebasar
su 1fmite en tamafio, se baja la dltima palabra de la lfnea a la préxima siguiente.

Internamente se obtiene la longitud de la palabra, se guarda en un buffer, se
elimina de 1a linea actual y se adiciona en la siguiente, Pero, antes de bajar la palabra,
se calcula el espacio existente en el renglén inmediato. Si satura su longitud con la
palabra del buffer, el proceso se repite en forma recursiva hasta llegar a tener actualizada
la informacién,

Ademds de la implantacién del sistema anterior, se ha disefiado un algoritmo
exclusivo para el manejo de las que hemos dado en llamar "palabras grandes". La
finalidad es el control de texto en sus diversas modalidades. Conviene considerar al

procesador cuando recibe cadenas de caracteres sin espacios o blancos, que llegan a
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ocupar mds de una linea de texto. Para indicar tal circunstancia, en pantalla se coloca un
cardcter ( » ) para especificar al final de la lfnea Ia continuacién de una cadena que
rebasa el lfmite y que se extiende a la linea préxima siguiente, sin llegar a tener un limite
en nimero de lfneas. Dentro de estas cadenas continuas es posible insertar blancos,

returns, etc., y dividir dichas lineas si asf se desea, sin lograr crear algiin problema.

111.2.3 Sobre-escribir Texto
La funcién sobre-escribir permite, al igual que la insercién, adicionar texto a un
documento, la diferencia estriba en la forma de hacerlo. En modo de insercién, cuando
se escribe un carécter, se conserva la informacién precedente al recorrer el texto a la
derecha del cursor, mientras que en modo de sobre-escritura al incorporar el texto nuevo
se sustituye el ya existente. Esta opcién puede ser iitil cuando se requiera eliminar y
remplazar alguna parte del texto.

Para activar el modo de sobre-escritura, se presiona la tecla de <Insert>.

Cuando se activa, aparece en la pantalla de edicién un indicativo del modo de trabajo.

IIL.2.4 Borrar Texto
Borrar es la funcién que elimina texto no deseado. Su combinacién con la insercién,
permite modificar el contenido de un documento.

Las dos modalidades disefiadas para borrar texto consideran dos teclas: 1a tecla

de < Backspace> y la tecla de <Suprime> o <Delete>. Por lo general, dichas teclas



Disefio 51
" son seleccionadas para llevar la tarea de borrado dentro de las diversas paqueterfas del
mercado, de ahf su designacién en el procesador.

La tecla <backspace™> borra un cardcter a la izquierda del cursor, mientras que
< Suprime> borra el cardcter que se encuentra en la posicién del cursor,

Varias de las caracteristicas de insercién se implementaron para el borrado de
texto, como acontece en la actualizacién de texto cada vez que se borra un cardcter, y

el manejo de cadenas de caracteres que rebasan el tamaiio de una linea.

I11.2.5 Movimiento del cursor
Esta caracterfstica permite recorrer todo el documento de trabajo, con movimientos entre
Ifneas, columnas y pdginas.

En el diseiio se eligieron los movimientos mds comunes del cursor para dar un
empleo real a cada uno. Estos tipos de movimiento, permitirdn dentro del procesador,
desplazar el cursor a cualquier parte del documento, dependerd del lugar al que se desee
posicionar el cursor para escoger la opcién mds conveniente.

Entre las teclas seleccionadas existe una correspondencia de funcién realizada y
nombre o figura de la tecla.

La tabla siguiente muestra las teclas que dan movimiento al cursor junto a la

funcién asociada:

Tecla(s) ' Funcién o Movimiento
< b > Una linea hacia arriba.
< 4> Una linea hacia abajo.
< - > Un cardcter a la derecha.
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< e > _ Un cardcter a la izquierda.

< Home > o "Movimiento al inicio de la linea.

< Inicio >

< End > o Movimiento al final de la linea.

< Fin >

<PgDn> Avance de una pdgina hacia abajo.
<Pg Up> Avance de una pdgina hacia arriba.
< Control> <Home > Movimiento al inicio del documento.
< Control> <End > Movimiento al final del documento.

I11.2.6 Grabar texto
Grabar texto es una funcién que permitird guardar el documento editado en el procesador
y almacenarlo en disco para un uso posterior.

El medio de almacenamiento secundario (disco), mantendrd en un archivo el
contenido del documento. Esto con la idea de guardar la informacién por largo tiempo,
de tal forma que sea copiada a la memoria primaria sélo cuando se requiera esa
informacidn.

El tipo de archivo utilizado para grabar texto, es de acceso secuencial, a
consecuencia de la clase de uso. Cada vez que se requiera guardar un documento, se
vaciard en forma secuencial y total, cada una de las lfneas de la memoria primaria. De
la misma forma sucederd cuando se accese el archivo para leerlo y recuperarlo en
pantalla, tendrd que recorrerse cada registro del archivo para depositarlo en la memoria

del procesador.
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Como medida de seguridad los archivos que se guarden incluirdn como primer

lfnea, una clave del procesador que indique su pertenencia al mismo.
Esta funcién se llama con la tecla <F3>. Al momento de activarse se desplega
en la parte inferior de la pantalla un recuadro (véase fig. II1.5) con el titulo de Guardar.
Dentro de €l se escribird el nombre del archivo a guardar en disco. Dicho nombre

identificard al documento de trabajo que se edita en ese momento.

Guardar

Esc - Cancelar

Fig. I11.5 Guardar Documento

Al momento de escribir el nombre del archivo, es posible especificar también el
nombre del drive y directorio donde se desea guardar el documento. En caso de escribir
s6lo el nombre, se toma por omisién el directorio y drive que dio acceso al procesador
de texto.

Ejemplos:
Si invocamos al procesador desde C:\PROCESADOR\ , y el nombre escrito en

el recuadro es,

i) CADOCUMENTOS\TAREA.DAT
la funcién guarda el archivo TAREA.DAT en el disco duro (letra C:),

subdirectorio DOCUMENTOS.
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ii) TAREA.DAT

la funcidn guarda en el disco duro (letra C:), subdirectorio PROCESADOR, el

archivo TAREA.DAT.

ERRORES

Como complemento en el disefio de la funcidn guardar, se ha creado un algoritmo que

se encarga de detectar los errores en Ia especificacién de nombre y grabacién directa a

disco.

El algoritmo reglamenta las siguientes situaciones:

a)
b)
c)
d)
¢)
f

Cuando e] Nombre del archivo resulta equivoco.

Si el Directorio y/o drive no se encuentra en el disco.
Si el Drive especificado no existe.

Cuando el drive no tiene disco.

Si el disco se encuentra ileno,

Si el disco estd protegido contra grabacién.

Estas situaciones se engloban en 4 mensajes de error:

1)
2)
3)
4)

Drive o nombre de archivo erréneo.
Trayectoria mal especificada.
Disco lieno.

Drive sin disco.
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Aunque estos errores se detectan por medio del sistema operativo, existe el
inconveniente de despliegue en pantalla. Esta accién descompone la ventana de edicién,
al colocar el mensaje de error en la posicidn donde se encontrase el cursor. Esto sucede
al encimar el mensaje de error en la informacidn, y prescindir del patrén de colores en
curso. A ello podemos adicionar lo incomprensible que puede resultar el mensaje, al
mandar el sistema operativo avisos como: Error niimero x, que se debe consultar en el
manual del sistema. De ¢llo se desprende la importancia de contar con un algoritmo de
errores.
Si durante el proceso de escritura del nombre, deseamos interrumpirlo, es posible
cancelar la funcién a través de la tecla <Esc> y continuar con la edicién o seleccidén

de otras opciones.

IIL.2.7 Recuperar un Documento
Esta funcién fue elaborada para recuperar de disco los archivos previamente grabados en
el medio magnético.

Para tener acceso a esta opcidn es preciso presionar la tecla F4, Ella mostrard un
recuadro con el titulo de Recuperar (véase fig. II1.6). En su interior se esperard el
nombre del archivo que se desea recuperar, junto a la inclusién de drive y directorio, si

asf se requiere.

Recuperar

Esc - Cancelar

Fig. III.6 Recuperar documento
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En el caso de accionar la funcién por error o al desear abandonar Ia opcién de

recuperacién de un archivo, es posible cancelarla con la tecla de <Esc>,

ERRORES

De la misma forma que en la grabacién de un documento se cuenta con un algoritmo

para la deteccién de errores que contempla las siguientes circunstancias:

)
b)
<)
d)
€)

Cuando el nombre del archivo no existe.

Si el archivo est4 protegido contra lectura.

Cuando se especifica erréneamente el drive y/o directorio.
Si el archivo no pertenece al procesador de texto.

Si el drive se encuentra sin disco.

Dichas circunstancias se engloban en 4 mensajes de error:

1
2)
3)
4)

Archivo no existente o protegido.
Trayectoria mal especificada.
Archivo no perteneciente al procesador.

Drive sin disco.

Si no existe error alguno se procede a la lectura secuencial del archivo vaciando

la informacién en la memoria primaria que controla el procesador. En lo concerniente

a los caracteres de control que utiliza el sistema, como parte de la estructura del archivo

(returns y separadores de lineas), estos se convierten a un cardcter que puede manipularse

acertadamente con el software desarrollado.
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Si por algin motivo el documento no cabe en la memoria de la mdquina, se

manda un mensaje de error al usuario. Esta situacién se considera poco probable, al
calcular €l tamafio de archivos que pudiera manejar el nifio.

Cuando se recupera un archivo en pantalla se utiliza un trozo de la memoria de

‘la m4quina o buffer para almacenarlo y editarlo rdpidamente. Cada vez que se recupera

un archivo se elimina la informacién que estuviese en memoria para dar cabida al nuevo

archivo y asignar la memoria en forma dindmica.

111.2.8 Biisqueda

El propésito de la funcién es dar al nifio el elemento eficaz para localizar palabras o
cadenas de caracteres dentro del texto que escribe, cuando tiene la necesidad de encontrar
frases, signos, nimeros o caracteres especificos. Ademds de poder aplicarlo en la
verificacién de frecuencia de palabras.

En su estructura se contempla la bisqueda de caracteres hacia atrds o adelante del
texto, tomando como referencia la posicién del cursor,

Para dar acceso a Ia funcién se eligi6 1a tecla <F7> de teclado. Al seleccionarla
deberd exhibir en la parte inferior izquierda de la pantalla el titulo "Se buscard:", que
espera la cadena de caracteres a examinar en €l documento (véase figura I11.7). El
tamafio de la cadena no deberd exceder a 25 caracteres, considerando que esa longitud
es cercana a la longitud mdxima de una lfnea de texto. En cuanto a su contenido, se

incluyen espacios en blanco, letras, nimeros y signos que engloban al Cédigo ASCIL
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“ Se buscara: _ "

Fig I11.7 Biisqueda

En el caso de llamar a la funcién por error o desear cancelar la busqueda, se debe
presionar la tecla de <Esc>.

Si el proceso continda, se pregunta la direccién de bisqueda (véase fig. 1I1.8).
Con dicha opcién se pretende agilizar la funcién, al "dividir" al documento en dos y
acceder a elegir alguna de las secciones de interés. Si no se encuentra la cadena, se
manda un mensaje y un sonido indicando la situacién. En caso contrario se resaltan los
caracteres sobre el documento para que el nifio pueda identificarlos y al mismo tiempo

advertir el contexto sobre el cual se encuentran.

1 hacia adelante, 2 hacia atréas: 1

Fig. II1.8 Direccién de Biisqueda

Cada vez que se tenga éxito en la busqueda, se muestra el texto y se pregunta por

el deseo de continuar con la misma operacién o terminar el proceso.
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iContintia? (s/n)

Fig. II1.9 Continuvacién de Biisqueda
Después de finalizar el proceso de bisqueda por decisién propia o por circunstancias de

la misma funcién se regresa a la edicion de texto.

II1.3 Diccionario

En esta seccién del programa se creé una herramienta que apoyard al infante en los
momentos de escribir un texto. Estd ayuda se le proporcionard en el momento en que se
le presente una palabra, y no no le conozca el significado o tenga duda de la ortografia.
Con solo presionar una tecla, la funcién 6 del teclado (F6), se le introduce a un
Diccionario. La peculiaridad de éste, radica en que es un Diccionario Palabra-Significado
en el cual se podrd encontrar un acervo de 6,400 palabras, con la correcta ortograffa y
significado de cada una de ellas.

La idea de introducir al nifio a un diccionario, es porque al mismo tiempo que
aprende a usar la computacién y las computadoras como herramientas, también se le
ensefilard un instancia donde pueda satisfacer sus dudas de diccién, ortografia y
significado de una palabra. Y en una forma sencilla se le instruye en el manejo de uno.
Esto sin perder de vista la importancia que tiene esto en la evolucién de su formacién y

aprendizaje, en esta etapa de su deasarrollo.
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Dentro del procesador de texto existen dos formas de poder invocar esta seccidn,
en ambas se realiza la misma tarea. La diferencia que existe es la forma en que se
proporcionard la palabra a consultar, como veremos a continuacién :

Al iniciar el programa, nos aparecerd un ment en el cual se encontraran varias
figuras y entre ellas la de un libro que representa gréficamente la opcién de Diccionario,
precedida por los caracteres F6 (véase fig. II1.10), que indica que podemos activar esta
opcién de Diccionario, presionando la tecla <F6>, o colocarse en esta parte,
presionando las teclas de movimiento de cursor de hacia arriba o hacia abajo, y luego

activando <Return>.

., ] I

F2  ESCRIBIR F9  IMPRIMIR

DOCUMENTO
F3  GUARDAR F&  DICCIONARID

DOCUMENTO
F4  RECUPERAR F?  BUSQUEDA

DOCUMENTO
{Esc) - Texto F8  SALIR
F1 AVUDA JEnpieza un nuevo documento

Fig. II1.10 Menid principal
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Al activar el diccionario, se abrird una ventana de aproximadamente una tercera perte de

la pantalla, ocupando la parte inferior de ésta. Si el diccionario se usa por primera vez en la
sesidn, aparecerd una ventana en la que indicard la lectura del acervo del diccionario (véase fig.

II1.11). Posteriormente ya no se realizard.

Diccionario

leyendo : diccionario

Fig. HI1.11 Ventana indicando la lectura de acervo del
diccionario.

Posteriormente pedird la palabra a consultar en el acervo, con el siguiente mensaje "Dame la

palabra: " (véase fig. 1I1.12), aqui se proporcionard la palabra a examinar.

Diccionario
Dame la palabra : Delfin_

Fig. III.12 Ventana del diccionario 1lamado desde mendi.

La otra forma de activar el diccionario, serd dentro del texto. En €l se deberd llamar con
las teclas de movimiento de cursor (arriba, abajo, izquierda y derecha), colocarse en la palabra
a consultar y presionar la tecla de funcién de Diccionario (F6). Sin importar la posicién del
cursor sobre la palabra, ya que se cuenta con un selector de palabra que determina sus

elementos.
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Para indicar que la funcidn estd activa, se destaca dentro del texto a la palabra
seleccionada, Se abre una ventana de aproximadamente una tercera parte de la pantalia,
ocupando la parte inferior de ésta y si €l diccionario se usa por primera vez en la sesién,
aparecerd una ventana que indicard la lectura del acervo del diccionario (véase fig. III.11).

Posteriormente mostrard el siguiente mensaje "Palabra selecionada :" y la palabra a examinar.

El delfin es amigo del ser humano

Diccionario
Palabra seleccionada : delfin_

Fig. 1I1.13 Ventana del diccionario llamado desde el texto.

En ambas opciones la palabra no debe contener ningin simbolo o signo que no sea
alfanumérico'® debido a que cuenta con un selector de letras. Por ello todo cardcter no
alfanumérico, no serd tomado en cuenta y se asumird éste como un espacio en blanco, y con ello
el fin de la palabra. Después de obtenida la palabra, se realizar4 la busqueda en el acervo, para

poder mostrar su significado, en caso de existir una mala acentuacién en la palabra, se emitird

to Alfz éricos: Todo ido en el alfsheto espafiol, los digitos contenidos en Ia base numérica decimal y signos
de acentuacién.
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un aviso por medio de una ventana de mensaje!’, indicando el tipo de falla de acentuacién
(véase fig. I11.14 y I11.15).

Diccionario
Dame la palabra :Delfin

falta acento

Fig. IIl.14 Ventana del diccionario Illamado desde el
texto,mostrando el mensaje de mala acentuacién.

Diccionaric:
Palabra seleccionada :delfin

falta acento

Fig. I11.15 Ventana del diccionario 1lamado desde el mend,
mostrando el mensaje de mala acentuacién.

Posteriormente desaparecerd la ventana de mensajes y mostrara la palabra correctamente

escrita, una Ifnea abajo del término consultado, para que el menor observe su error, y lo asimile,

Diccionario
Dame la palabra :Delfin

delfin

Fig. I11.16 Ventana del diccionario llamado desde el men,
mostrando la palabra correcta.

Ventana de mensaje: Rectingulo de color rajo y fondo blanco con leteas rojas.
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Diccionario
Palabra seleccionada :delfin

delfin

Fig. II1.17 Ventana del diccionario llamado desde el texto,
mostrando la palabra correcta.

Y unos segundos después mostrard el significado del término deseado, esto permanecerd

en la ventana hasta que el menor presione cualquier tecla, como se le indica en la lfnea de estado

Diceionario

Delfin :

Cetdaceo carnivoro gque puede
alcanzar tres metros de longitud.//
Titulo que se daba en Francia al
principe heredero.

Presiona cualguier tecla para seqguir

Fig. III.18 Ventana del diccionario mostrando el
significado de la palabra,

En caso de que el término a consultar no se encuentre en el acervo, se indicard por medio

de una ventana de mensaje, el siguiente aviso : “No se encuentra en el diccionario".

Diccionario
Dame la palabra :Dalfin

No se encuentra en el dicionario

Fig. I11.19 Ventana del diccionario llamado desde el mend,
mostrando el mensaje de palabra no encontrada.
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Diccionario
Palabra seleccionada :dalfin

No se encuentra en el dicionario

Fig. 11,20 Ventana del diccionario llamado desde el texto,
mostrando el mensaje de palabra no encontrada,
Después de ello invitard al pequefio a revisar la lista de términos contenida en el
diccionario (véase fig. IL21). Esto con el fin de verificar que la palabra proporcionada se

encuentra correctamente escrita, y a la vez poder explorar el repertorio del diccionario.

Diccionario
Dame la palabra :Dalfin

Deseas checar el Dicc. (s/n): 2

Fig. 1I1.21 Ventana del diccionario cuando se llama desde
el menu, se invita a revisar el diccionario.

Dicecionario
Palabra seleccionada :dalfin

Deseas checar el Dicc, (s/n): 2

Fig. II1.22 Ventana del diccionario cuando se llama desde
el texto, se invita a revisar el diccionario.

Si se responde afirmativamente a dicha invitacién, pasard a una lista de vocablos

ordenados alfabéticamente. Se colocard dentro de ella en la palabra mds cercana a la consultada
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(véase fig. T11.23). Esta opcién la podemos aprovechar para ir directamente al inicio de una lista

de términos que empiece con una o unas letras en especial.

Diccionario

curar
curso
curva
cuyo
daltonismo
danza
danar
dafic
ESC salir / t! moverse / RETURN elegir

Fig. II1.23 Ventana del diccionario en la que se muestra la lista de
palabras cercanas a la consultada (que no se encuentra en el acervo).

Dentro de la lista de términos del diccionario, la forma en que la podremos recorrer, serd
de la siguiente manera :

a) Recorrerlo palabra por palabra
Se hard por medio de las teclas de movimiento de cursor: hacia arriba y hacia
abajo.

b) Recorrerlo por piginas de 8 lineas
Se hard por medio de las teclas de movimiento de cursor por paginas: retroceso
de pigina <Re Pdg> y avance de pdgina <Av Pig>.

c¢) Seleccionar una palabra
Colocar el cursor en el término deseado y presionar la tecla de RETURN y con
ello se desplegara el significado de la palabra.

Esta dltima opcidn se cred con la idea de introducir al nifio a emplear un diccionario, y

con ello a conocerlo. Si hacemos la comparacién de lo explicado en los pdrrafos anteriores sobre



Disefio 67
la forma de manéja: el diccionario Palabra-Significado, tema de esta seccién y el manejo de un

diccionario ordinario, veremos que son semejantes.

II1.4 Impresién y salida
La impresién es el proceso terminal en la elaboracién de todo documento. Permite obtener
constancia escrita sobre papel de la informacién y disponer del texto fuera del equipo de
computo, sin importar el uso o destinatario. En pocas palabras la impresion, representa el
producto final del procesador de texto.

Una vez impreso, puede cotejarse el contenido para rectificar, corregir o aumentar texto
en el documento. En caso de modificaciones se editard nuevamente hasta dar visto bueno y
contar con la version final del texto para impresidn.

En lo que respecta al procesador de palabras propuesto, los puntos que se desarrollaron
durante esta fase fueron principalmente dos:

1) La comunicacién con la impresora, y

2) El formato de hoja para impresidn,

II1.4.1 Comunicacién con la impresora
La comunicacién representa el enlace entre los dos puntos de interés; el procesador de texto y
la impresora.

Para llegar a establecer esta comunicacién y obtener una salida se debe contar con las dos
herramientas adecuadas de hardware y software. En el primero se incluye a la computadora, al

cable de interfaz que une a computadora e impresora, y la impresora misma. En el segundo se
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incluye al emulador de impresora que hace la transferencia de informacién hacia el dispositivo
de salida.

El punto de interés en el software de comunicacién es el emulador de impresora, al

constituir la parte directa del procesador que realiza la coneccién 16gica con la impresora.

III.4.1.1 Emulador de impresora
Al emprender la tarea de emulacién existia un gran reto para comprender las diferentes clases
de impresoras que permitieran llevar a efecto la impresién. Conforme se analizaban, se hallaron
ciertas cualidades generales que recomendaron el manejo de dos impresoras: la Epson e IBM.
La decisién para utilizar estas impresoras radica en dos razones principalmente. La primera
consiste en advertir que la mayoria de las impresoras pueden emular sus particularidades. Y la
segunda razdn, por conocer de antemano las caracteristicas demandadas por el procesador
propuesto. 2

El emulador de impresora estd constituido por cédigos de control y secuencias de escape
que se mandan a la impresora a manera de mensajes especiales. Tales mensajes cambian la
forma en que la mdquina imprime y permite controlar la presentacién del trabajo.

La impresora recibe los cdigos de control como un tinico cardcter de informacién. Los
cédigos mueven la cabeza de impresién en distintas direcciones y cambian Ia calidad del tipo que

produce la impresora.

Convicne recordar que las impresoras Epson ¢ IBM se distinguen dentro del mercado por marcar un esténdar.
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Las secuencias de escape constituyen dos o mds caracteres de informacién. Al igual que
los cédigos de control, permiten modificar la forma en que la mdquina estd imprimiendo. Por
lo tanto, el control que se ejerce sobre la presentacién del trabajo es mayor.

El primer cardcter de una secuencia de escape siempre es el cardcter ESC. Dicho cardcter
indica a la impresora que la siguiente informacién es informacién de control y que no debe
imprimirla. Tanto los cédigos de control como las secuencias de escape se pueden ubicar en
cualquier lugar del flujo de datos que se envia a la impresora.

Los cddigos y secuencias de las impresoras Epson e IBM que se emplearon como parte
del remulador se muestran en la tabla II1.2.

Al encontrar semejanza entre los c6digos Epson e IBM, se eligieron sus similitudes para
poder crear exclusivamente un emulador de impresora. Estas secuencias seleccionadas
permitieron englobar a otras impresoras que manejan un formato estdndar.

Dentro de las opciones elegidas se observd la existencia de algunos cddigos o secuencias
de escape que se desactivaban en el momento de activar a otras, por lo que se experimentd con
todo el conjunto de cédigos para determinar su comportamiento. Una vez concluido, en su
conformacion se tuvo el cuidado suficiente para accionar nuevamenie estos c6digos y aprovechar
sus caracteristicas inherentes en caso de convenir al proceso. Sin embargo, como consecuencia
de la construccién de un formato cercano al estdndar, se pasaron por alto a las secuencias de
escape mds avanzadas para dar lugar a cédigos mds generales, y no por ello menos eficientes.

En la etapa final de esta fase se acordé enviar la informacién y cédigos especiales a

través del puerto paralelo. Esto por representar a la via de salida con mayor empleo en la
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impresién y ser el puerto de acceso principal entre computadora e impresor. Por esta razén al

puerto estdndar de impresién se le designa con las siglas LPT (Line PrinTer) o PRN.

Tabla IT1.2 Cddigos de control y secuencias de escape

CODIGOS DE CONTROL Y SECUENCIAS DE ESCAPE

Caracter Ancho

Fin de car&cter Ancho
Negritas

Fin de Negritas
Avance de Pagina
Avance de Linea
Tabulador Horizontal

Longitud de Papel
n = nam.

EPSON IBM

ESC 14 14, ESC 87 1
20 20, ESC 87 0
ESC 71 Esc 71, ESC 69
ESC 72 ESC 72, EsC 70
12 12

10 10

9 9

ESC 67 n ESC 67 n

de renglones

111.4.2 Formato de impresién

Para dar presentacién a un documento es preciso establecer sus caracteristicas de impresién. En

nuestro caso se reglamentaron los margenes, nlimeros de pdgina, el espaciado, la justificacién,

letra de calidad y tipo de letra. Dichos puntos se dividieron de la siguiente manera:

- Tipo de papel y letra.

- Mirgenes.

- Impresidn de nimero de pégina.
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- Justificacién a la derecha. ‘
- Letra de calidad.
II1.4.2.1 Tipo de papel y letra
Lo primero que se debe tomar en cuenta para el formato de imbresién es sin lugar a dudas la
seleccién de tipo de papel y letra.

Para continuar dentro de los lineamientos establecidos, €l tipo de papel seleccionado fué
el tamafio "carta" (estdndar). Las dimensiones de este papel son, 8.5 pulgadas de ancho por 11
pulgadas de largo (8.5" x 11"), permitiendo escribir 85 caracteres a lo ancho y 66 renglones a
lo largo (85 x 66) cuando el tamafio de letra es 10 caracteres por pulgada (10 cpp).

Al elegir el tamafio de letra, se considerd la dimensién de la letra en el monitor de la
computadora cuando se trabaja en el procesador de texto, la cual es mds grande a lo normal. Por
tal motivo, se eliminé a la letra de 10 cpp y se opt6é por un tamafio de 8 cpp, que permite
escribir 42 caracteres a lo ancho y 66 renglones a lo largo. De esta manera, el caricter de 8 cpp

muestra un mayor volumen en €l ancho y no en lo largo.

111.4,2.2 M4rgenes
Una vez establecido el tipo de papel y letra a usar, es posible fijar los mdrgenes de la hoja. Esto
se contempla a los cuatro lados del papel de impresién:

- Margen superior : 4 renglones

- Margen inferior : 4 renglones

- Margen izquierdo : 3 caracteres

- Margen derecho : 3 caracteres
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Para asignar los mdrgenes anteriores en la hoja, se envfa al inicio una secuencia de
control que enmarca el tamaiio de la hoja (ESC,67,66). Enseguida un cédigo de avance vertical
(10) y Ia rutina de nimero de pdgina, para que en conjunto muevan al papel y delimiten el
margen superior. Mientras que el margen inferior queda predispuesto con el previo margen
superior y el control en el mimero de renglones por hoja.
Para continuar con la asignacién se coloca el margen izquierdo, al mandar en forma
directa tres espacios antes de cada linea de texto. Y en forma semejante que los mdrgenes
superior-inferior; el margen derecho queda prestablecido con el margen izquierdo que le precede

y el control del tamafio de la linea.

1.4.2.3 Impresién de niimero de pdgina
La colocacién de mimero de pdgina se hizo con la intencién de mantener un orden en el
documento y facilitar el seguimiento del texto.

La posicién elegida para colocar este nimero de pdgina fue la parte superior derecha de
la hoja de texto, por considerarse la posicién mds comiin y aceptable.

El niimero de pdgina tiene una relacién directa con el margen superior, por lo que su

disposicién se realiza en forma conjunta. Ello queda manifiesto durante el proceso de impresién:

1) Se indica a la impresora el tamafio de papel;
2) se bajan dos espacios verticales;
3) se desplaza la cabeza de impresién en forma horizontal sin sobrepasar el margen

derecho hasta colocar el nimero de pagina; y
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4) finalmente se da otro espacio vertical para dejar la pdgina lista e imprimir el

contenido del documento.

I11.4.2.4 Justificacién a la derecha
Se entiende como justificacién el espaciado que se efectua sobre cada linea de texto, con la
intencién de dejar a todos los renglones con la misma longitud; para ello se introducen blancos
uniformemente entre palabra y palabra. Es decir, el proceso alfnea el iiltimo cardcter de cada
renglén con el resto de los demds, formando un margen derecho imaginario, Las tnicas lfneas
que exceptian dicha justificacidn, son las terminadas en retorno de carro o <Return>. Ese
caricter de control delimita la Iinea a una longitud especffica; como suele suceder con titulos,
fines de pdrrafos, lfneas en blanco, etc.

Con base en el desarrollo, la justificacién fue el punte que nos llevé mds tiempo en
diseifiar, en lo que respecta al formato de impresién. Se tenfa que distribuir simétricamente el
nimero de espacios entre cada palabra de la linea de texto. Los pasos seguidos para su

desarrollo grosso modo son los siguientes:

1) Detectar la necesidad de espaciado en la linea.

2) Checar el espacio faltante en 1a linea.

3) Checar el mimero de palabras de la linea.

4) Calcular el mimero de espacios faltantes entre palabras.
5) Guardar las posiciones donde se necesita espaciar.

6) Colocar los espacios sobre la Ifnea, con base en los datos y cdlculos anteriores.
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I11.4.2.5 Letra de calidad
La letra de calidad es una opcién que se dard al procesador para imprimir en negritas cada
pigina del documento. La opcidn en cuestién, obligard a la impresora a pasar dos veces por cada

linea de texto, remarcando su contenido para ofrecer una mejor presentacion.

III.S Caracteres especiales del espaiiol
Nos referimos como caracteres especiales del espafiol a las letras del castellano que no se
contemplan en todos los teclados tipo QWERTY, que se fabrican para el idioma inglés:

Las vocales acentuadas :4,¢,1,6, 4

El signo de interrogacién :
que abre

El signo de admiracién : j
que abre

La letra efie i, N
La u con diéresis i, 0
Dichos caracteres no son posibles de escribir directamente a menos que:
a)  Se cuente con el teclado especifico;
b) se cambie la configuracién de teclado desde sistema operativo; o
¢) se manden los cédigos ascii correspondientes.
De estas opciones la mds viable es la primera, por contar con el teclado especifico del
espaiiol. El tinico problema es la existencia del teclado en espafiol dentro de toda la gama de
computadoras del mercado, lo cual pricticamente es imposible. Por otro lado, la segunda opcién

tiene el gran inconveniente de cambio de configuracién y conocimiento del sistema operativo
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como antecedente. A consecuencia de ello, debe conocerse la posicién de todos los caracteres,
ya que las acciones de varias teclas son cambiadas y el cardcter sobre Ia tecla no corresponde
con la funcién. Es decir, cuando se desea escribir algin cardcter debe conocerse muy bien la
configuracién declarada o por ensayo y error encontrar los caracteres buscados; por lo tanto se
considera una mala eleccién. Finalmente para establecer la tercera opcién, es necesario conocer
los cGdigos ascii de cada cardcter especial del espafiol y aprender a escribir cada uno de ellos
con la ayuda de ]a' tecla <Alt>. Para ejecutar esta accién y mandar a pantalla uno de estos
caracteres, se presiona la tecla de < Alt> al mismo tiempo que se digitan los nimeros a través
del teclado de calculadora (una seccién del teclado completo).

Como lo demuestra el andlisis anterior, si no se cuenta con un teclado en espaiiol se
dificulta la escritura del abecedario completo de la lengua. Por lo tanto se ha buscado una
solucién al respecto; usar la combinacién de sélo dos teclas para escribir los caracteres
especiales del espaiiol, sin importar que se cuente con un teclado en espafiol 0 no. Por ejemplo,
en caso de contar con un teclado en espaiiol, podrd escribirse con las teclas normales del
dispositivo o con la nueva opcidn habilitada. Es decir, la funcién se mantendrd latente en ambas
posibilidades.

Las combinaciones seleccionadas para su implementacién, se muestran a continuacién;

Combinacién Accién
Tecla + Tecla = caracter
Control + a a

- Control + e €
Control + i i
Control + 0 6
Control + u i
Control + n i
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Control

4+ N T N
Alt + a i
Alt + i P
Alt + u i
Alt -+ U u

II1.6 Actualizacién del Diccionario
Al usar el procesador de texto y particularmente el diccionario, se tendrd la necesidad de agregar
y/o modificar palabras y/o significados, ello se hard a través de esta opcidn.

Se desea realizar un mddulo que nos permita adicionar una palabra con su respectivo
significado.

Se desea realizar un médulo que nos permita modificar el contenido del significado de
una palabra.

De ambos médulos arriba mencionados, las palabras y sus significados quedardn grabadas
en un nuevo archivo del diccionario, mismo que serd Ilamado: "DICCO09.DIC". También el
archivo de indices deberd ser modificado de acuerdo a las modificaciones hechas en dichos
mddulos. Estas modificaciones también serdn direccionadas al archivo mencionado.

Al accionar esta subrutina aparecerdn dos ventanas. En la primera ventana, que se
llamard "AVISO", se desplegard la siguiente leyenda: "Este programa fue realizado para
actualizar el diccionario, con nuevas palabras y nuevos significados; para ello se deberdn usar
letras mindsculas, sin olvidar la acentuacién". En la segunda ventana, que se llamard
"ACTUALIZA", se realizard todo el trabajo de actualizacién. Dicho trabajo empieza mostrando
una ventana con el mensaje: "Leyendo el diccionario” que indicard el almacenamiento del fndice
en memoria. Después aparece el mensaje "Dame la palabra:"; una vez proporcionado el término

que se va a agregar y/o modificar, el sistema analizard dicho vocablo, checando que la palabra
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esté compuesta por caracteres en espafiol y sin ningun tipo de signos ni mimeros; ya que si
hubiera algiin signo diferente de los caracteres en espaiiol, sélo reconocerd estos tltimos,
cortando dicho término en donde aparecen esos signos. Después cambiard el mensaje "Dame la
palabra:” por el mensaje "La palabra:"; agregando el término analizado. Preguntar4 si el término
proporcionado es correcto, mediante el mensaje: "¢Es correcta? (s/n)". Si la respuesta es
negativa pedird de nuevo la palabra a agregar o modificar. Si se responde afirmativamente se
verificard la existencia de éste en el acervo; si el término no existe en el diccionario, el sistema
desplegard una ventana con el mensaje: "No se encuentra en el diccionario", preguntard
enseguida, si se desea adicionar dicho término al acervo, mediante el mensaje ";Deseas
agregarla al diccionario? (s/n)". Si se responde negativamente, limpiard la ventana para que
aparezca el mensaje:";Alguna otra modificacién? (s/n)"; si se contesta que no, se dard por
terminada la tarea de actualizacién y se saldrd del sistema. Si se responde positivamente,
regresard al inicio de la tarea, solicitando la nueva palabra. Cuando el sistema pregunte si se
desea anexar la palabra al diccionario y se conteste afirmativamente, se mostrard una ventana
con la leyenda "RECUERDA: Debes acentuar las palabras correctamente”. Enseguida aparecerd
la palabra destacada en fondo rojo y la leyenda: "Tendrd como significado:" para que se pueda
colocar inmediatamente el significado de 1a palabra elegida, mismo que puede tener una longitud
mdxima de doscientos ochenta caracteres. Una vez escrito el significado, el sistema validard
dicho signiﬁcado enviando el siguiente mensaje: ";Es correcto el significado? (s/n)". Si Ia
respuesta es positiva, actualizara el diccionario, de lo contrario, ignorard la adicién. Ahora bien,
si el término de interés existiera en el diccionario, aparecerd una ventana mostrando el

significado de dicho término y unos segundos después preguntard: ";Deseas cambiar el
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significado? (s/n)". Si se contesta afirmativamente, mostrard la ventana: "RECUERDA: Debes
acentuar los términos correctamente”; enseguida aparecerd la palabra destacada en fondo rojo
y la leyenda; "Tendrd como significado:" para que se pueda modificar el significado de la
palabra elegida, sin olvidar que dicho texto debe tener una longitud mdxima de doscientos
ochenta caracteres. Una vez escrito el significado, el sistema validard dicho significado enviando
el siguiente mensaje: ";Es correcto el significado? (s/n)". Si la respuesta es positiva, actualizard
el diccionario, de lo contrario, ignora la adicién, Si cuando pregunté si se deseaba cambiar el
significado, se contesta negativamente, aparecerd el mensaje: ";Alguna otra modificacién?
(s/m)". Si la respuesta es "s", pedird el nuevo término a modificar y/o agregar, continuando la
tarea de acuerdo con lo descrito anteriormente, de lo contrario se dard por concluida Ja

actualizacion y se saldrd del sistema.
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Capitulo IV Desarrollo y pruekas
El desarrollo del presente procesador de texto utiliza a C como lenguaje de programacidn.
Posee, asimismo una estructu-racién modular, donde cada mddulo o seccién tiene una labor
especifica.

Los primeros mddulos del programa inicializan variables, reservan una seccién de
memoria para el documento, checan el tipo de monitor y preparan el teclado para sensar las
teclas oprimidas. Enseguida interviene el médulo de control que se encarga de activar o efectuar
las propias funciones del procesador, segtin el grado de dificultad. Algunas de ellas las realiza
por cuenta propia, mientras que otras las manda a ejecutar en médulos separados. T'oma en
cuenta, para ello, la cantidad de cddigo requerido y la estructura de datos seleccionada.

A su vez, cada funcién administra y comparte varios submédulos, con el fin de establecer
en conjunto una programacién estructurada que conforme un drbol jerdrquico de mddulos y
funciones.

En el diagrama que se muestra en la figura IV.l, se observa grosso modo el

funcionamiento del sistema. Las divisiones enmarcadas representan las secciones desarrolladas:

1.- Inicializacion

2.- Presentacién

3.- Teclado

4.- Control y Funciones

5.~ Insercidén
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Fig. IV.] Diagrama de flujo general
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IV.1 Inicializacién
En la inicializacién se considera la declaracién de variables, la asignacién de memoria y la
adicion de valores en variables de contro]; Como segunda parte, se determina el tipo de monitor
en la computadora para poner a punto el modo gréfico y el modo texto de trabajo.

Una vez especificadas las clases de variables (constantes, arreglos, estructuras,
apuntadores, etc.) con valores iniciales, se aparta una seccién de memoria RAM para contener
al documento en edicion; denominando a esta drea buffer de trabajo. El buffer crecerd en forma
dindmica, acorde al crecimiento de texto en el documento.

Para terminar con la inicializacidn, se identifica el tipo de monitor de la computadora,
sea monocromdtico o de color.

Los mdédulos o subrutinas principales que gufan la inicializacién del procesador son las
siguientes:

- s _init()

- texmode()

- §_initex()

- newlin(}

IV.1.1 Médulo s_init()

Este mddulo utiliza la interrupcién ndmero 11 hexadecimal del Basic Input Output System
(BIOS) para obtener informacidn del equipo en que se trabaja. Este médulo determina el tipo
de monitor en la computadora, color o monocromdtico. Su propésito es inicializar una variable

de control, con la direccién de segmento de memoria en video.
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Este valor permitir4 escribir directamente a la direccién de memoria en video, logrando

mayor rapidez en el despliege de caracteres a pantalla.
Si el monitor es a color, se escribird a la memoria de video en la direccién B800:0000;

en caso contrario se escribird en la posicién B000:0000 del monitor monocromético.

1V.1.2 Médulo texmode()
El mddulo textmode() es una libreria del lenguaje C de programacién, se encarga de activar el

modo texto de trabajo. Se aplica en la edicién y en el mend principal del procesador.

1V.1.3 Médulo s_initex()
Esta subrutina tiene a su cargo la Asignacién Dindmica de Memoria (ADM) del buffer de
trabajo, la cual contiene el texto en edicion,

La seccién de memoria RAM (Random Acces Memory) contenedora del documento de
trabajo, conforme necesita espacio para alojar al texto, solicita al médulo un aumento de drea
en memoria.

Esta forma de asignacion deja libre el resto de la memoria para ejecutar con mayor
fluidez otros procesos. Cada vez que se llama a la subrutina, proporciona cantidades razonables
de memoria que evitan desperdicio y lentitud.

Por consiguiente, no hay un espacio de memoria que se preestablezca para el documento
desde el inicio del sistema, ni tampoco un tamaiio fijo y exclusivo que llegue a desperdiciar
espacio o resulte insuficiente para contener el texto. En cambio, la ADM permite un crecimiento

acorde a las dimensiones del texto en curso, bajo el limite que marca la memoria RAM de la
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computadora. Cabe mencionar que las dimensiones de los archivos que maneje un nifio, no serdn

muy grandes.

1V.1.4 Mdédulo newlin()
Este mdédulo asigna 40 bytes de memoria para las variables tipo apuntador, en ella se incluyen
principalmente a las lfneas de texto. Con dicha asignacién es posible liberar el espacio en

memoria y usar el 4rea en otros procesos.

IV.2 Presentacién
La pantalla de presentacién muestra en un marco grdfico animado, la versién, el afio de
exposicidn, los autores y el nombre del procesador.

En la primer fase, la rutina mgraf() se encarga de detectar y colocar el modo gréfico
adecuado para el equipo. Trds examinar el hardware gréfico de la computadora se declara la
modalidad apropiada de trabajo, bajo la concordancia en resolucién de video y paleta de colores.

En su camino, la subrutina mgraf() analiza el driver gréfico del equipo y elige sus
pardmetros alternos de acuerdo a la Tabla IV. 1.

Tabla IV.1 Modos graficos seleccionados

Driver Modo Columnas Paleta de
gréfico gréifico x renglones colores

CGA CGAC1 320 X 200 Cl1

MCGA MCGAC!1 320 X 200 Cl1

EGA EGALO 640 X 200 16 colores
EGA64 EGA64LO 640 X 200 16 colores
ATT400 ATT400C1 320 X 200 Cl

VGA VGALO 640 X 200 16 colores
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Una vez instalado el modelo gréfico en pantalla, se leva a cabo el movimiento de
informacién con ayuda de las librerfas getimage() y putimage(). Ellas efectian el desplazamiento
del recuadro o ventana con el nombre del procesador en pantalla, mientras que la librerfa
outtext() adiciona a ese desplazamiento, un movimiento paralelo con los nombres de autor.

En la implementacién de la presentacién en pantalla, se usaron principalmente librerfas
del lenguaje C. El problema central al aplicar sus cualidades, fue el manejo, cdlculo y seleccién
de los pardmetros; considerando la resolucién asociada a cada paleta de colores del moniior.

Desde un perfil externo, un detalle interesante para la economizacién de memoria RAM
en el desarrollo fue la creacién de un programa aparte para la presentacién, a consecuencia de
su manejo y uso. Al analizar su posicién, se advirtié que la presentacién en pantalla sélo debe
aparecer en el procesador al inicio de sesién y jamds volver a reutilizarse, por lo que amerité
su disgregacién,

Al manejar un subprograma independiente para la presentacién denominado PANIN.EXE,
se logré liberar al programa principal de codigo extra, y a la memoria RAM se le demand6

menor cantidad de espacio durante la ejecucidn.

IV.3 Teclado
La accién que se programd para el teclado, considera el sensado de sus propias teclas. Es decir,
obtiene los cédigos de cualquier caracter o funcién en el momento que se presionan sus teclas.

Para tal funcidn se ha dispuesto a la subrutina teclado().
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1V.3.1 Médulo teclado()
En el sensado de teclas se utiliza la interrupcién nimero 16 hexadecimal del BIOS, la cudl actud
como guardidn del teclado.
Aparte de su labor especifica, teclado() controla la variable de entrada al menii principal,
pasa los pardmetros de teclado al drea de control y los cédigos deciden si es un caracter o

funcién.

IV.4 Control y funciones .

Esta seccién se puede considerar como la mds importante en el programa, lleva el control

principal en el procesador y engloba sus funciones.

IV.4.1 MGdulo de control
La subrutina 0 médulo de control porta el mismo nombre dentro del sistema. Se encarga de
invocar al conjunto de funciones del procesador, asf como la ejecucién directa de los procesos
de borrado y el movimiento de cursor entre caracteres, lfneas, pdginas y columnas.

El mddulo recibe la posicién que tiene el cursor en la pantalla de edicién, junto a los
cédigos de teclado. Se analizan las dos secciones de cédigo, tanto la parte de Scan Code como

el cédigo ASCII, para establecer la accién a seguir.
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Tabla IV.2 Cddigos de teclado y su funcién

86

<TECLA> SCAN CODIGO <TECLA> SCAN CODIGO
(FUNCION) CODE ASCIT (FUNCION) CODE ASCCI
<F1> 59 0 <t> 72 (9]
<F2> 60 0 <i> 80 0
<F3> 61 4] <> 77 0
<F4> 62 0 <> 75 0
<F5> 63 0
<F6> 64 0
<F7> 65 0
<Fg> 66 0
<Pg Up> 73 0
<Pg Dn> 81 0
<Control> 132 0
<PgUp>
<Control> 118 0
<PgDn>
<Home> 71 0
<End> 79 0
<Esc> 1 27
<Return> 28 13

Aparte de activar las funciones propias del procesador, también ejecuta labores de edicién

(excepto la insercién), como acontece en los casos siguientes:

Movimiento de cursor

Borrado

Activar Insercién/Sobre-escritura
Retorno de carro

Entrada a Menu/Edicién
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- Caracteres especiales del espafiol.

1V.4.1.1 Movimiento de cursor
Para realizar los movimientos de cursor a través del texto se deben considerar las dimensiones
de la pantalla de edicién, la longitud de cada linea, el niimero de lineas que componen al
documento mismo, el punto de partida del cursor, tanto en su posicién lGgica (Iinea, columna,
pdgina) de texto, como en su posicién fisica (x, y) del monitor.

Con los datos anteriores se ejecutan los célculos correspondientes a la clase de
movimiento, auxilidindose de los siguientes mddulos:

- s_colinp()

- s_scroll()

- 5_ps()

- 5_pl{)

- 5_posyx()

1V.4.1.1.1 Médulo s_colinp()
Después de algiin movimiento de cursor, el médulo s_colinp() se encarga de actualizar en el
texto, los mimeros de linea, columna y pdgina. Las actualizaciones finales se presentan en una

Ifnea de status dentro de la pantalla de edicién.

1V.4.1.1.2 Médulo s_scroll()
Esta subrutina hace un movimiento de bloques de texto en pantalla o sobre alguna ventana que

le sea especificada. A través de ella se efecttian movimientos de informacién rdpidamente, al
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realizar las transacciones directamente en la memoria de video, con ayuda de la interrupcién 10

hexadecimal del BIOS.

1v.4.1.1.3 Mddulo s_ps()
Para complementar el proceso de scroll existe el médulo s_ps(), que escribe alguna cadena o
string en pantalla. Con €l se hace el acceso directo a la memoria de video, al escribir en las

direcciones fisicas. Ello, con el afdn de agilizar Ia escritura de texto en el monitor.

IV.4.1.1.4 Mddulo s_pif)
Este médulo es una extension de s_ps(), su diferencia estriba en el mandato de rangos de lineas

y en el chequeo de los Ifmites prestablecidos de pantalla, durante la escritura.

Iv.4.1.1.5 Médulo s_posyx()
Coloca el cursor en la posicién ffsica (x, y) del monitor, con ¢l auxilio de la interrupcién 10

hexadecimal del BIOS.

IV.4.1.2 Borrado
Para el proceso de borrado de caracteres se crearon dos alternativas o estindares; una con la
tecla Delete o Suprime y otra con la tecla Backspace. El primero borra los caracteres a la
izquierda del cursor y el segundo borra el cardcter sobre el cursor.

Para ambas rutinas se desarrollo el médulo borcar(), cuya tarea especifica es la

eliminacién de caracteres sobre la linea.
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1V.4.1.2.1 Médule borcar()
Esta subrutina es activada desde el médulo de control, recibe la posicién de la columna texto,
las posiciones fisicas del cursor y la opcién de Backspace o Delete.

En el proceso interno se inspecciona la linea de trabajo; se calcula su longitud, se detecta
la existencia de un Return, algiin cardcter de fin de Ifnea, un carécter indicativo de linea grande,
una lfnea con espacios en blanco, etc.

De acuerdo con la informacién que se recibe y Ia inspeccidn de la linea, se efectiia el
movimiento de caracteres en el buffer del documento. La situacién de la Ifnea y el cardcter que
se borra indicardn la necesidad de movimiento sobre la linea, entre lineas o ambos. Efectuando
un corrimiento de texto a la izquierda, tomando como referencia al cursor.

Es decir, si existiese el espacio ;uﬁciente para subir una palabra de la linea siguiente o
el espacio para toda una linea; se efectuarfa un corrimiento automdtico de caracteres y/o palabras
de las lineas subsiguientes para mantener la estructura del texto.

La opcién Backspace emplea para sus propdsitos a borcar() en forma directa, mientras
que Delete necesita hacer algunos ajustes después de usarla. La opcién requiere hacer
consideraciones adicionales en los caracteres de fin de lfnea, en Ifneas grandes y Returns.

Dichos ajustes se deben a la forma de borrar; en el Backspace el texto se mueve a Ia
posicién del cardcter borrado (izquierda del cursor), mientras que en Delete el cursor se
mantiene en la misma posicidn y el texto se mueve a esa posicién del cursor.

El mdédulo borcar() se apoya esencialmente del mddulo sube p() para operar sus

procesos.
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1V.4.1.2.2 Mddulo sube_p()
La subrutina sube la palabra o palabras de la lfnea préxima siguiente a la actual, entendiendo
como actual al renglén donde es borrado el cardcter.

El médulo se sirve de una programacién recursiva que permite ahorrar tiempo en su
functonamiento y lineas de cddigo en su desarrollo. La recursién cumple con su razén de ser al
momento de subir de Ia lfnea préxima siguiente, la palabra o cadena de palabras y dejar a la
misma con espacio suficiente para subir otras palabras. De esta manera, el mddulo sube_p()
invoca a su misma rutina el nimero de veces necesarias para ajustar el minimo de renglones del
documento. En sus llamadas, el proceso inicia con diferentes pardmetros.

El primer paso determina la posibilidad de subir palabras al renglén actual, observar el
espacio existente en ellas, calcular los caracteres que caben en la Ifnea y subir palabras
completas, no trozos de ella. En su ejecucion se deben también examinar a los caracteres de
control como Returns, fines de linea y caracteres de lfneas grandes.

En el caso de trabajar con Ifneas sin espacios entre caracteres que rebasan el Ifmite
médximo de la linea (lineas grandes), se usa un médulo adicional que atienda sus caracteristicas.

La rutina en cuestidn se llama sube_lg().

1V.4.1.2.2.1 Médulo sube_lg()
La subrutina se encarga de subir a la linea grande los caracteres necesarios para completarla y
eliminar los posibles caracteres de control cuando se borra un cardcter.

Aligual que sube_p(), emplea una programacién recursiva al ajustar el conjunto de lineas

grandes. Aunque su caso en especial, puede considerarse de doble recursién, dado que sube_p()
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llama originalmente a sube_Ig(), y ella puede volver a invocar al médulo original sube_p() o
llamarse asi misma. Lo anterior establece una cadena o cfrculo recursive, que finaliza cuando
es imposible mover caracteres o palabras hacia la izquierda de la linea o hacia arriba de las
lfneas. En ese momento, el ajuste pudo incluir una seccién de texto o en caso extraordinario todo

el documento.

IV.4.1.3 Activar Insercién/Sobre-escritura
La seccidén de control, utiliza una bandera para activar el proceso de insercién o sobre-
escritura. Por omisién, el procesador activa la insercién en €l momento de entrar al sistema.
La tecla de Insert actiia a manera de interruptor que permite seleccionar a alguna de las
dos opciones; al activar la opcidn de sobre-escritura, la parte inferior izquierda de la pantalla

muestra un mensaje indicativo de la eleccidn, en caso contrario la zona permanece sin alteracién,

IV.4.1.4 Retorno de carro
El retorno de carro sirve para delimitar la longitud de alguna linea; como en titulos, pérrafos,
oraciones o en lineas vacfas que sirven para abrir espacio interlinear,

Al retorno de carro también se le conoce como Return (RTN), Enter o Intro. Para
colocar el cardcter de control sélo basta presionar Ia tecla que lleva el mismo nombre.

Los mddulos principales que usa en su gjecucién, son escrilin(), sube_pQ y sube_lg().

1V.4.1.4.1 Mdédulo escrilin()

La rutina escrilin() controla el movimiento de texto cuando se emplea un <Return>.
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Mueve la informacidn de la derecha del cursor, coloca un cardcter de control e inserta
la informacién en una lfnea nueva. A la lfnea nueva se le asigna otra direccién fisica en
memoria, a través de una Asignacién Dindmica (ADM) de la memoria-buffer del documento.

Después del médulo escrilin(), se utilizan los médulos sube_p() y sube-lg() si el caso lo

requiere.

IV.4.1.5 Menii/edicién
Dentro del médulo general de control se permite el acceso al Menti Principal o a Ia Pantalla de

Edicién. Como primera opcidn, el procesador activa al Mend.

1V.4.1.5.1 Pantalia de edicién

Para accesar a la pantalla de edicién es necesario accesar desde Menii a alguna funcién del editor
o simplemente cambiarse con la tecla de <Escape>. Al instante de entrar en €1, se cancela el
modo grdfico y se activa el modo texto de trabajo que predispone a la computadora a trabajar
en la pantalla de edicién.

Las rutinas mds importantes en su establecimiento son:

- closegraph(), texmode()
- s_scrollf)
- s_boxy)

- s_safe(), s_restore()
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1V.4.1.5.1.1 Rutinas closegraph(), texmode() ’ 7 R
Las rutinas closegraph() y texmode() son librerfas del Lenguaje C, que cancelan el modo grifico
y activan el modo texto respectivamente.

En un principio sélo se utilizé la librerfa texmode() para cambiar a modo texto, sin
problema aparente.

Pero durante las pruebas generales del programa se percibié que la memoria RAM se
decrementaba injustificablemente. Al seguir la ejecucidn del programa paso a paso, se encontré
que en el cambio de modo grifico a modo texto se consumfa una porcién de memoria a
consecuencia de las variables de trabajo del modo grifico; ellas se conservaban en la memoria
después de salir de el, duplicando su drea cada vez que se entraba al mismo. El problema central

residfa en la liberacién de memoria por parte del procesador que fue resuelta con ayuda de Ia

librerfa closegraph().

1V.4.1.5.1.2 Médulo s_box()

Este modulo dibuja un marco a las ventanas que se realizan en modo texto; con sélo indicar el
punto superior izquierdo, inferior derecho, el color y una variable que le da posibilidad a colocar
Ifneas horizontales en la parte superior e inferior de la misma.

Como ejemplo, el médulo enmarca la pantalla de edici6n al tamafio mdximo del monitor.

1vV.4.1.5.1.3 Médulo s_safe()
Este mddulo salva el contenido de una ventana o porcién de pantalla con indicar dos puntos, el

superior izquierdo (x,,y,) y el inferior derecho (x,,y.).
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Para guardar el contenido de una ventana se calcula el espacio en bytes para respaldarla, -
se asigna el espacio de memoria en RAM y se accesan las direcciones de video con el objeto de

copiar los datos (caracteres) y atributos (colores) de la ventana.

1V.4.1.5.1.4 Médulo s_restore()

El médulo s_restore es el complemento del mddulo s_safe(); s_safe() salva la ventana en

memoria RAM y s_restore() recupera de memoria RAM el contenido de la ventana en pantalla.
El mddulo se encarga de colocar la informacién en Ia misma posicién original, lee las

dos posiciones claves de la ventana y translada el contenido de una variable tipo apuntador, a

la direcci6n respectiva de video. Una vez concluido el proceso, se libera Ia memoria RAM de

la copia.

1V.4.1.5.2 Mdédulo Menii()
El médulo se encarga de colocar el meni principal en pantalla (modo gréfico) y conducir la
eleccién de funciones del usuario.

En el primer paso del médulo, se establece el modo grifico de trabajo con la rutina
mgraf(). Al término de su inicializacidn, se dibuja el menu principal con ayuda del médulo
venmen().

El segundo paso controla al movimiento y eleccién de funciones, con las flechas de
teclado; arriba, abajo, derecha e izquierda. En el movimiento con las flechas a través del menu,

Ia rutina efes() resalta la funcién elegida con un color diferente. Finalmente, la eleccién se
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completa al sensar de teclado algin RTN, F1, F2,...F8 o ESC, en ese momento el meni()
retorna el mando al médulo de control general, quien se encarga de activar a la funcién.

La tinica funcién que el médulo activa directamente es la rutina de ayuda ayd(), con la

tecla <FI1>. Su contenido muestra una informacién breve de cada una de Ias funciones.

1V.4.1.5.2.1 Mé6dulo mgraf()
La subrutina mgraf() detecta y coloca el modo grédfico adecuado para el monitor de la
computadora, Trabaja con resoluciones mayores o iguales a 320 x 200 pixeles.

Primero detecta el hardware gréfico de la computadora, enseguida elige el modo gréfico

adecuado y al termino de ello, inicializa la pantalla gréfica.

1V.4.1.5.2.2 Médulo venmen()
Este médulo hace los trazos del mend principal, lee los cédigos de las figuras y dibuja las
mismas para cada funcién del procesador.

Con los datos de la rutina mgraf(), se determinan los colores que se deben usar en las
diversas clases de monitores y se ajustan las posiciones de las figuras, considerando la diferencia
en resoluciones de video.

El médulo empieza por limpiar el monitor, dibujar los recuadros de las figuras, escribir
el texto y pintar las propias figuras pixel a pixel.

IV.4.1.5.2.3 Mddulo efes()
Cuando se hace el movimiento a traveés de ment, debe resaltarse la "F" seleccionada y desplegar

una informacién breve de la funcion.
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Para tales propdsitos se cred el mddulo efes(), como complemento a la eleccién de
funciones en menii principal.

En su funcionamiento el médulo efes() recibe los pardmetros que le indican el niimero

de "F" a resaltar y el tipo de monitor a usar. En respuesta, efes() modifica el color de la nueva

eleccién, restablece la "F" previa con su color original y despliega el restimen de su accién, en

la parte inferior del monitor.

IV.4.1.6 Caracteres especiales del espafiol
En caso de contar con un teclado diferente al espaiiol o al latinoamericano, se ha construido una
rutina especifica que permite escribir los caracteres especiales del espaiiol desde teclado. En el
programa se denota a la rutina con el nombre tespec{).

La rutina tespec() recibe y examina los cédigos de teclado que proporciona el médulo
teclado(), con las secciones ascii y scan del cardcter.

Tabla 1V.3 Cédigos especiales

CARACTER COMBINACION CODIGO SCAN CODIGO ASCII
i Control + a 1IEH 1H
é Control + e 12H 5H
i Control + i 17H 9H
6 Control + o 18 H OF H
i Control + u 16 H I5H
ii,N Control + n,N 31 H OEH
4,0 Control + u,U 16 H OH
: Alt + i 17H 0H
i Alt + a 1E H 0H
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La tabla IV.3 muestra la combinacién que da acceso al cardcter especial del espaiiol,

junto a los c6digos internos que le corresponden. Con base en ella, se realiza el patrén de
comparacién de los cédigos ascii y scan. Sélo en circunstancias necesarias se detecta con la

librerfa bioskey(), si el bloque de mayisculas se encuentra activo.

1V.4.2 Funciones
En este caso el término funciones engloba a los médulos principales del procesador de texto,
base del menii principal y pantalla de edicidn, asimismo, registra a las efes de teclado, desde F1

hasta F8.

IV.4.2.1 F1 Ayuda
Desde menui principal la funcién F1 utiliza al médulo ayd() para abrir el archivo AYUDA.TXT,
leer su contenido y desplegar su informacidn en monitor.

Cuando se llama al médulo de ayuda desde ment, se detecta la posicidn del cursor sobre
las funciones para mostrar en forma inmediata la informacién de esa funcién. Al abrir el archivo
AYUDA.TXT, se guarda momentineamente su contenido en una variable tipo apuntador, al
efectuar una asignacién dindmica de memoria. Una vez desplegado el contenido, la rutina
posibilita el recorrido en pantalla de todo el médulo de ayuda y regresar al mismo punto de
partida cuando se decida salir del mismo.

Por otra parte, al manejar el mddulo de ayuda desde la pantalla de edicién, sélo muestra

una ventana en la parte superior izquierda con informacién minima de cada funcién.
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Antes de colocar la ventana, se salva en memoria RAM la regién de texto que piensa

ocupar la ayuda para recuperar la informacién répidamente, una vez concluido el proceso.

IV.4.2.2 F2 Escribir documento
Con la tecla F2 se inicia la escritura de un documento nuevo, se liberan las lineas del buffer si

existe texto en €l, se limpia la pantalla de edicién y se inicializan las variables de control.

1V.4.2.3 F3 Salvar documento
La funcién F3 hace la transferencia de un documento en buffer hacia un archivo en disco. En
la ejecucion se auxilia de varios submddulos ya explicados con anterioridad, entre ellos podemos
mencionar a guarda(), s_scroll(), s_box(), s_safe(), s_restore(), etc.

Otro mddulo importante en la concepcién de F3 es tecla2(),

una rutina receptora de la informacién de teclado, al momento de asignar nombre al archivo.

1V.4.2.3.1 Médulo tecla2()
El médulo tecla2() recibe de teclado el nombre de algiin archivo, en sus diferentes acepciones
y condiciones. Tecla2() valida su estructura al ser invocado por la funcién Guardar, Recuperar,
Imprimir o Buscar en documento o diccionario.

Al mddulo se le indica la posicién (x,y) del cursor, la clase de opcién a validar y la
variable que guardard la cadena o palabra.

E! médulo dispone de un movimiento de cursor hacia la derecha e izquierda para escribir

o borrar facilmente con backspace o delete. En el recuadro o ventana aparece el cursor en espera
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de una cadena de caracteres, que puede al final aceptarse con la tecla de <Return> o anularse
con la tecla de <Escape>.
Una vez escrita, la cadena se valida con el mddulo errdsc(), si la rutina se activo con la

funcién Guarda Documento o Recupera Documento.

1V.4.2.3.2 Médulo errdsc()
El mddulo detecta posibles errores de lectura o escritura cuando guarda o recupera un
documento de disco. Precisamente al examinar el nombre del archivo con su directorio y disco
sobre la cadena compuesta.

La rutina en cuestién usa las interrupciones 11H y 13H del BIOS, junto a la interrupcién
21H del DOS en sus ascepciones 19H, 3BH y 36H. Ellas en su conjunto validan el disco y el
directorio del archivo.

Interrupciones del BIOS:
11H Obtiene informacién del Equipo.
13H Verifica y Escribe sectores del disco.
Acepciones de la Interrupeién 21H del DOS:
I9H Obtiene el drive actual de trabajo.
3BH Cambia el path de trabajo.
36H Detecta espacio en disco.
1V.4.2.4 F4 Recuperar documento
La Funcién F4 recupera de disco el contenido de un archivo que es previamente escrito. Copia

la informacidn del archivo en disco a la memoria principal de la computadora y coloca 1a seccién
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inicial del archivo en la pantalla de edicién, siempre y cuando el archivo pertenezca al
procesador de texto.

La ejecucién de la funcidn se lleva a cabo principalmente con los médulos s_safe(),
s_restore(), s_scroll(), s_box(), tecla2() y s_colinp(). Con ellos se coloca una ventana que
permite escribir el nombre del documento, aceptar el nombre del archivo y abrir el documento
de trabajo si cumple con los requisitos esenciales de disco, directorio y nombre de archivo.

Si al recuperar informacién en el buffer, existe informacién previa de otro documerto,
se libera la memoria-buffer para ajustar su tamafio a las nuevas dimensiones que el archivo
demanda. Con esa asignacién dindmica, se trabaja con la memoria requerida por un documento
sin exceder su uso.

En el proceso final, 1a funcién actualiza las variables de control y coloca la primera parte

del texto en pantalla, para iniciar la edicién.

1V.4.2.5 F5 Imprimir documento
La funcién F5 imprime el contenido de un archivo o en su defecto la informacidn que
se halla en el buffer de trabajo. Para tales propésitos, el médulo de control manda a activar la

rutina impri().

1V.4.2.5.1 Mddulo impri()
El mdédulo impri() realiza la impresién en su totalidad, al recibir los pardmetros que declaran

la impresi6n del documento en disco o en buffer,
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Antes de enviar la impresién se efectia un sondeo que determina la viabilidad del
proceso, ahorra tiempo en la ejecucién y evade problemas del sistema operativo con el
procesador.

Uno de estos pasos es el monitoreo de errores a través de la subrutina errimp(), que usa
a la interrupcién nimero 17H del BIOS para identificar los problemas de comunicacién con la
impresora. Dicha interrupcion, provee a la computadora con la interface de impresién al puerto
paralelo. Al hallar algin problema, errimp() manda un mensaje de error con la opcién a cancelar
la impresién o reintentar en el proceso, una vez arreglado el desperfecto.

Si no existen problemas de comunicacidn, la rutina solicita la impresién del buffer de
trabajo o el archivo de disco. En caso de imprimir un archivo de disco, se gestiona con el
mddulo tecla2() el nombre del documento; recibe la escritura del nombre, examina los errores
de disco, checa el nombre del archivo y directorio. En respuesta el médulo acepta al archivo de
impresién o envia los respectivos mensajes de error.

Si el chequec de errimp() y tecla2() es exitoso, se pregunta al usuario por la calidad de
letra para iniciar el proceso de impresi6n.

En el proceso inicial de impresién se mandan las Secuencias de Escape que declaran el
tamafo de papel y letra, con ayuda de Ja subrutina cprint(). Enseguida impri() activa la subrutina
pagina(), para colocar en la parte superior derecha el nimero de pégina del documento.

Una rutina importante para los propdésitos de impri() es el médulo espaciar(), que realiza
el espaciado general de las lineas del documento. Su labor consiste en examinar detalladamente
las caracterfsticas de la linea, con el fin de colocar los espacios suficientes entre palabra y

palabra, y dejar un tamaiio estandar de Ifnea, bajo una distribucién uniforme de palabras.
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En la implementacién no se utilizaron rutinas o librerfas muy sofisticadas, se realizaron
estudios de todas las posibles clases de lineas para llegar a implementar una secuencia l6gica que
contara palabras, espacios, caracteres de control y decidiera por las posiciones claves en la linea,
donde colocar Ia cantidad acertada de espacios. Las rutinas auxiliares del médulo espaciar(), son
posep() y ponesp(); una obtiene las posiciones claves y la otra coloca los espacios en blanco.

Después de espaciar la linea, se especifica con cprint() el margen izquierdo en la
impresora y se imprime la lfnea completa a través de la rutina sprint(). El proceso se repite hasta
acabar con todas las lfneas del documento, a menos que durante su impresién se cancele con la
tecla de <Escape>. Para ello se usa la librerfa kbhit() que checa cualquier presién de teclas.

Si la impresidn no se cancela, el proceso continia hasta acabar con todos los renglones

o lineas del documento.

IV.4.2.6 F6 Diccionario
La funci6én forma parte de la subrutina general Control ().

Con la tecla F6 se efectia el llamado a la subrutina diccort(). Existen dos formas de
poder hacer este llamado: una desde el memi principal, la otra desde el texto.

En la primera, 1a subrutina general Control, detecta que el llamado ha sido desde el mend
principal y activa el diccionario con indicaciones al respecto. Al terminar la ejecucién de esta
tarea, la subrutina general Control() nos deja en el texto en la posicién desde donde fue activado
el meni principal.

En la segunda forma de llamado, la subrutina general Control() detecta que se ha activado

desde el texto, busca la posicién del cursor en el texto para recuperar el término seleccionado
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y una vez resaltado, lo guarda en una variable para después llamar la subrutina Diccort(), a la
que le indica el término seleccionado y el medio ambiente desde el cual fue activada dicha
subrutina.
Para realizar las tareas antes mencionadas nos basamos en la subrutina Valida ().
La subrutina general control(), al detectar que el llamado fue hecho desde el texto, checa
la posicién del cursor, Si éste se encuentra después de la linea 13 de la pantalla, accionard la
subrutina s_pl() para subir el texto a la posicién de la Ifnea 2, activando la subrutina s_ps() para

resguardar el texto de la linea 13 en adelante.

1vV.4.2.6.1 Médulo diccort()

Esta subrutina se encarga de buscar en una lista de términos, la palabra seleccionada. Si la
encuentra, mostrard el significado de dicha palabra. De lo contrario, posicionard el cursor en
el rango de términos mds cercano a la palabra buscada, con el objeto de que el usuario consulte
el rango de términos més cercano al significado de lo que busca.

En el momento en que se activa la subrutina diccort() , entra en funcién la subrutina
s_box() misma que abre una ventana del tamafio de la tercera parte de la pantalla. En dicha
ventana se trabajara las tareas encomendadas a la subrutina diccort().

La subrutina s_box() s6lo funciona para abrir la ventana.

Una vez abierta la ventana, se activard la subrutina s_ps() misma que colocard el nombre

de la ventana.
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Si la subrutina diccort() es usada por vez primera dentro de la sesién, se activard el
submédulo llena() para que cargue en memoria principal un archivo de Indices del acervo del
Diccionario Palabra-Significado.

La informacidén que recibe la subrutina diccort() al momento del Hamado serd una D para
indicar un llamado desde el ment principal y una d para indicar un llamado desde el texto. En
este tltimo se proporciona también la palabra.

Diccort() revisa la informacién del llamado y st éste ha sido desde el mend principal,
enviard un mensaje en la primer linea de la ventana del diccionario, pidiéndo el término a
consultar mediante el mensaje: "Dame la palabra :" y activard la subrutina tecla2() misma que
gestiona la entrada de datos cardcter por cardcter, desde el teclado. Tecla2() también nos permite
borrar caracteres mal escritos, variar la posicién del cursor dentro de la lfnea con las teclas de
direccionamiento izquierda/derecha e inseriar los caracteres necesarios. Una vez escrita la
palabra, se presionard la tecla enter para dar continuidad a nuestra tarea.

Si al revisar la informaci6n, diccort() se da cuenta que el ilamado fue hecho desde et
texto, enviard el mensaje "palabra seleccionada:”, mostrando enseguida dicha palabra.

El término seleccionado es revisado para checar que los caracteres y simbolos de dicho
término correspondan al idioma espafiol. Si se detecta un cardcter no vdlido, se enviard el
mensaje: "Es un cardcter no vdlido dentro de la palabra” y se tomard como espacio en blanco,
terminando con ello la revisién.

Una vez asegurados de que los caracteres del término corresponden al idioma espaiiol,

se realizard la biisqueda de dicho término en el acervo del diccionario, a través de la subrutina
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busca(), comparando ambos términos; o sea, el término seleccionado y el término localizado en
el acervo del diccionario. Esta comparaci6n se hace para detectar posibles errores de escritura.

La comparacién arriba mencionada se realiza por medio de la subrutina compara().

Si al hacer la comparacién, se detecta cualquier error de escritura, serd emitido un aviso
por medio de una ventana, indicando el error de que se trate. Dicha ventana permanecerd activa
durante cinco segundos. Una vez desaparecida dicha ventana, mostrard la palabra escrita
correctamente en una linea abajo. Dicha palabra permanecerd en pantalla por cinco segundos.

Una vez localizada la palabra, se abrird el archivo del diccionario que la contiene y
extraerd su significado, mediante la subrutina obten().

Una vez extraido el significado del término seleccionado, se desplegar4 en la ventana del
diccionario dicho significado, mediante la subrutina muestra().

En caso de no haber sido localizado el término seleccionado, en el acervo del diccionario,
se mostrard en una véntana de mensajes la leyenda: "No se encuentra en el diccionario”. Dicha
ventana permanecerd activa por tres segundos. Después se enviard otro mensaje preguntando:
":Deseas checar en el dicc.(s/n)?" Si la respuesta es afirmativa, activard la subrutina Recdicc().
Dicha subrutina nos permitird recorrer el diccionario y poder seleccionar uno o varios términos
para ver su significado. Si la respuesta es negativa, y el llamado fue hecho desde el meni
principal, nos preguntard por una nueva palabra para buscar su significado. El llamado se hard
mediante €l mensaje: "Dame la palabra:" Si ya no se desea seguir consultando mds términos,
se presionard la tecla enter y nos enviard a un menu de dos opciones. Una de ellas nos permitird
salir definitivamente de esta tarea y la otra permitird continuar con la tarea de seguir consultando

el diccionario. Si la respuesta es negativa y el llamado fue hecho desde el texto, entonces
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regresard a éste, colocando el documento y el cursor en la posicién desde donde fué llamado al

diccionario.

1V.4.2.6.2. Médulo llena(

Esta subrutina se encarga de leer el archivo de ndices de los términos del diccionario y
colocarlos en la memoria principal de la computadora.

Para ello, nos basamos en una instruccidn del lenguaje "C": fgets(), el cual nos recupera
del archivo un conjunto de caracteres que se le indiquen. Este conjunto de caracteres es dividido
en tres subconjuntos. En el primer subconjunto se tiene el nimero correspondiente al archivo;
en el segundo se tiene la posicién que ocupa la palabra en el archivo y en el tercer subconjunto
se tiene la palabra misma.

Posteriormente, se utilizé otra de las funciones del lenguaje "C" de asignacién de
memoria dindmica para almacenar la informacién de los subconjuntos. Cabe hacer notar que la
asignacién minima de memoria hecha por el sistema es de 16 bytes, y la asignacién mdxima que
estamos ocupando es de 32 bytes; repartidos de la siguiente manera: dos bytes para la
localizacién de archivo, cuatro bytes para la posicién de la palabra en el archivo y veinticuatro
bytes para la palabra misma. Es importante destacar que veinticuatro bytes es la longitud méxima
que puede tener una palabra y la longitud minima es de un byte.

Es importante tener presente que el sistema da acceso a toda la memoria principal, pero
¢l tamafio de la memoria ocupada para poder almacenar 6400 palabras es de 200 Kb, lo que
significa que no se tendrdn problemas con respecto a la capacidad de memoria en caso de que

creciera el nimero de palabras.
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Esta subrutina prevee los siguientes casos :

- Si en la memoria principal no se tiene €l espacio minimo suficiente para guardar
todo el indice del diccionario, envia un mensaje en el cual indica que no existe
la memoria suficiente para el diccionario.

- Si al momento de realizar las asignaciones de memoria principal no se tiene el
espacio suficiente para guardar el indice del diccionario, envia un mensaje en el
cual indica que la memoria se ha llenado y todas aquellas asignaciones hechas
hasta antes de que se detecte este problema de memoria, serdn desactivadas.

- Si las palabras que componen el diccionario son mayores a las que puede
manejar, envia un mensaje indicando que el Diccionario NO fue cargado en su

totalidad, e informa la cantidad de palabras que se encuentran en memoria.

1V.4.2.6.3 Médulo Obten()

Esta subrutina se encarga de obtener de los archivos el significado de una palabra, para
ello es necesario indicar la siguiente informacion: a) nombre del archivo donde se encuentra el
significado de la palabra b) la posicién donde comienza el significado de la palabra c) la palabra

misma con el fin de cotejarla.

1V.4.2.6.4 Mdédulo Busca()
Esta subrutina se encarga de verificar en el diccionario la existencia de una palabra. En
caso de que dicha palabra se encuentre en la lista, devolverd un uno, nombre del archivo donde

se encuentra la palabra, posicién donde se localiza el significado de dicha palabra y la palabra
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misma. En caso negativo, regresara el valor cero, la posicién previa o posterior a la palabra

buscada. Cabe destacar que esta subrutina se basa principalmente en la subrutina Compara().

El método de biisqueda utilizado en esta subrutina fué el binario, el cual consiste en

seguir los siguientes pasos:

La lista se ordena en forma ascendente {(en este caso alfabéticamente).
Se divide la lista en dos.

Se selecciona la palabra que quede intermedia entre las dos partes; en la parte I
estaran todos los términos que alfabeticamente son menores a la palabra
selecionada y en la parte II estaran todos los términos que alfabeticamente son
mayores a la palabra selecionada.

La palabra seleccionada se compara con la palabra a buscar. Si esta iiltima es
mayor que el término seleccionado, entonces se selecciona la lista de términos
que alfabéticamente son mayores a la palabra seleccionada. De lo contrario se
selecciona la lista de términos que alfabéticamente son menores a la palabra
seleccionada.

Ahora bien, si la palabra seleccionada es igual al término buscado, entonces el
propdsito se ha conseguido, ya que esto indica que se ha localizado la palabra
buscada y se da por terminado el método.

Si la palabra seleccionada es diferente al término buscado, se tendrd que repetir
el método de biisqueda a partir del paso no. 2 con la lista seleccionada en el paso
no, 4, En caso de que dicha lista se agotara, se dard por concluido el método y
se indicard que la palabra no fué encontrada.

1v.4.2.6.5 Mdédulo Compara()

La tarea de esta subrutina consiste en comparar dos palabras que le son proporcionadas

como informacién. Dicha comparacién se realiza cardcter por cardcter, sin importar si son
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mayiisculas, minidsculas, efies, diéresis y acentos, ya que aquf mismo se acciona la subrutina
Checa(), que convierte esos caracteres a la forma apropiada.

Si la palabra uno es menor que la palabra dos, 1a subrutina Compara() nos regresara un
valor negativo. Si la pilabra uno es igual a la palabra dos, dicha subrutina nos regresard un valor

cero. Si la palabra uno es mayor que la palabra dos, nos regresard un valor positivo.

1V.4.2.6.6 Mdédulo Checa()
El objetivo de esta subrutina es estandarizar caracteres especiales -tales como diéresis,
acentos y efies- a caracteres estdndar, y convierte maytisculas a mindsculas, con el fin de poder

facilitar su comparacion.

1V.4.2.6.7 Médulo Erracen()
La tarea de esta subrutina consiste en enviar los mensajes de error de acentuacién que

de acuerdo a ciertos cédigos pondra:

- Sobra acento

- Sobran diéresis

- Falta acento

- Faltan diéresis

- Sobran acentos

- Sobran diéresis y acentos

- Acento mal colocado

- Sobra acento y faltan diéresis
- Falta acento y sobran diéresis
- Diéresis mal colocado

- Faltan acentos

- Falta acento y diéresis

El mensaje respectivo permanecerd en la ventana de Dicconario cinco segundos.
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1V.4.2.6.8 Médulo Muestra()

Esta subrutina se encarga de mostrar en la ventana del diccionario la palabra seleccionada
junto con su significado, se encarga también de realizar la justificacién izquierda y derecha para
evitar que las palabras que recibe a través de la subrutina Obten() queden cortadas. Esta

justificacién se realiza en un espacio de 35 caracteres por lfnea, y se tienen 8 lfneas por ventana.

1V.4.2.7 F7 Biisqueda
La funcién forma parte de la subrutina general control().

Con la tecla F7 se efectia la busqueda de palabras, signos, simbolos o cadenas
especfficas de caracteres. Al accionarla se pide en forma inmediata la cadena de caracteres a
buscar.

La subrutina a cargo de la primer etapa es tecla2(), que gestiona la entrada de datos. Esta
subrutina recibe de teclado cardcter por cardcter hasta llegar a completar la cadena deseada y
aceptar si cumple con la longitud no mayor a 25 caracteres.

Durante la escritura de la cadena, tecla2() permite borrar los caracteres mal escritos,
variar la posicidn sobre la linea con el direccionamiento de cursor derecha e izquierda, insertar
los caracteres y admitir finalmente la frase con la tecla <Rtn> o rechazar con la tecla <Esc>.

Para solicitar la direccién de buisqueda hacia adelante o hacia atrds se auxilia de las

subrutinas:
s_ps() Escribe un string con atributo.
s_posyx() Posiciona el cursor en pantalla.

int86(16) Librerfa de C para teclado (Interrupcién 16H).
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Después de la primera etapa de entrada, continuamos con la biisqueda directa en el
documento. Para lo cual se implementé la subrutina buscapal().

En caso que la bﬁsqtieda sea exitosa, se muestra el nuevo contexto con la palabra en
color diferente para enseguida preguntar y decidir si continia con la misma biisqueda. El proceso
termina cuando buscapal() ya no encuentra mds palabras o al indicar directamente su
finalizacién. Por consiguiente se regresa el mando a la subrutina general de programa, control().

Como tercera y Ultima etapa, se actualizan las posiciones del cursor, se refresca con las
rutinas s5_colinp(Q), s_psQ y flesc() la seccién inferior de la pantalla, y se translada a estado de

espera para cualquier otra funcion,

1V.4.2.7.1 Médule buscapal()
Esta subrutina se encarga de buscar un conjunto de caracteres en el documento de trabajo que
se halla en la memoria RAM de la mdquina.

Las variables de entrada que recibe la subrutina, 1ldmese informacién, corresponden a
la direccién de bisqueda, al conjunto de caracteres a buscar, a las posiciones del cursor sobre
el documento y a las posiciones sobre la pantalla.

Con los datos de entrada se conoce la ubicacién exacta de la edicién, la(s) palabra(s) que
desean buscarse asf como la direccién de bisqueda. Por consecuencia se cuenta con el punto de
partida sobre el documento integro.

La bisqueda en sf, se realiza bajo un patrén de comparacion cardcter por cardcter entre

el punto de partida en el texto y la cadena especificada, que van desde la posicién de partida
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(cursor) hasta el final o inicio del documento. Con la concordancia en el seguimiento de la
cadena, desde el inicio al final o viceversa.

Si la bisqueda es hacia adelante, el patrén de comparacién toma a los caracteres desde
el punto de partida hasta el final, tanto para el texto como para la cadena especificada. Si la
busqueda es hacia atrds se aplica la misma férmula pero a la inversa, empezando siempre desde
atrds hasta el inicio.

Durante su comparacién cardcter por caricter se lleva el estado de la busqueda para
indicar si los caracteres encontrados hasta €l momento son semejantes en una parte, en su
totalidad o en realidad no existen dentro del documento.

En esta comparacién se tiene un cuidado especial con las palabras que se encuentran
separadas por espacios en blanco, returns, caracteres de nueva lfnea y caracteres de continuacién
de palabra, que corresponden a las miiltiples ocurrencias de cadenas inmersas en dos lineas de
texto.

La subrutina buscapal() concluye su bisqueda al presentar en pantalla la seccién de texto
que contiene la cadena. Esta dltima fase actualiza las posiciones de linea, columna y pdgina, y
reacomoda el texto para exhibir en el monitor la fraccién de documento que contiene la cadena.

Durante esta fase, un color diferente al resto de la informacién resalta a la cadena
buscada, mientras se pregunta

"¢ Continua? (s/n)",
cuando la respuesta es afirmativa, continva con la misma biisqueda de cadena y en la misma
direccién. En caso contrario se cancela el proceso,

Si una bidsqueda no es exitosa se indica en pantalla con la frase
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"No encontrado"
y un‘sonido adicional.
Por otra parte, la implementacién completa de la rutina buscapal() usa para impresién en
pantalla a las subrutinas s_ps() y s_pl() principalmente. Mientras que para la bisqueda directa

se elaboran sus controles con instrucciones propias del lenguaje.

1V.4.2.8 F8 Salir
Con la funcién Salir, se cancela la sesién dentro del procesador de texto. En el momento de
presionar la tecla F8, el médulo de control libera la memoria ocupada y sale del procesador de

texto.

1V,5. Insercién
Esta seccién es de las mds importantes en la edicién, su desarrollo marca la pauta en el disefio
de otras funcionalidades del procesador, por significar el punto de partida de pruebas.

Inscar() es el médulo encargado del proceso de insercién, su ejecucidn es "independiente”
al de control general. El médulo de control sélo actia como filtro al resto de funciones del
procesador; en caso de no activar a ninguna se toma por omisién la entrada al médulo de
insercién (su aceién puede confirmarse en la fig. IV.1). Una doble funcién de inscar() es la

sobre-escritura de texto.
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1V.5.1.1. Médulo inscar()
La rutina inscar() inserta caracteres sobre la linea de edicién. Recibe los pardmetros de nimero
de columna en buffer, la posicién (x, y) en monitor y el cardcter que desea escribirse; a cambio,
inscar() examina el dato bajo una inspeccién rigurosa.

En este proceso se analiza la clase de edicién (insercion o sobre-escritura), el tipo de
cardcter a insertar, la posicién de la columna a escribir y la clase de renglén que recibe el
cardcter, tanto Ifnea grande como lfnea normal.

Aunque en sobre-escritura se cambia el cardcter viejo por el nuevo, debe considerarse
el tipo de cardcter a eliminar, como sucede con los caracteres de control. Si una linea grande
es afectada con un cardeter en blanco, se usa la subrutina sube_Ig()" para manejar el proceso,
mientras que los demds casos se solucionan ficilmente o se canalizan como insercién de
caracteres.

En la insercién de caracteres, aparte de examinar a los caracteres de control, también se
determina la saturacién de la lfnea al momento de insertar un cardcter. Después de realizar
comparaciones en Ia inspeccién de la lfnea y caracteres, se mueve la informacién en el renglén
(buffer) con la librerfa movmem(). Al completar la lfnea se checa su saturacién, observando la
posibilidad de bajar palabras o espacios a la siguiente linea con el médulo baja_p(). Si baja algiin
cardcter, la linea en curso debe quedar actualizada.

Con baja_p() se mueven las palabras a las lineas subsiguientes hasta dejar al corriente

cada uno de los renglones.

13 Esta rutina también 1a usa ¢f médulo de borrado,
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Después de salir del médulo baja_p() se termina con la actualizacién de la linea de status
y el posicionamiento del cursor en el display.

Durante las pruebas finales de insercién se encontré la necesidad de actualizacién de texto
sobre la linea anterior al cursor, al considerar la insercién de un espacio en blanco que separara
1a primer palabra de la linea en dos, y diera lugar a un movimiento de caracteres hacia la linea
anterior. Es decir, normalmente se asocia la adicién de caracteres con el movimiento de texto
hacia la derecha del cursor y nunca hacia atrds o arriba, como sucede con la insercién de un
espacio que divide la primer palabra y permite subir esa cadena a la linea anterior, por la
sencilla razén de que existe espacio suficiente.

Con ese proceso se deja completamente actualizado al conjunto de lfneas posteriores y

anteriores al cursor, después de una insercién.

IVv.5.1.1.1 Médulo baja_p()
El médulo baja_p() es la rutina que mueve las palabras o espaciocs a la linea siguiente del cursor,
al momento de saturar la capacidad del renglén.
En su implementacidn utiliza una programacidn recursiva y una asignacién dindmica de
memoria,
Los pardmetros que recibe de inscar() son:
tmp : El apuntador que contiene las palabras.
cont : La longitud de tmp.
n : Variable que indica el nivel de recursién.

Ig : Indica si el proceso pertenece a una linea grande.
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Cuéndo se activa el médulo baja_p(), se analiza antes de cualquier movimiento la linea
que ha de recibir la informacién de tmp. En caso de corresponder al tltimo renglén, se adiciona
una lfnea nueva al buffer mediante una asignacién dindmica de memoria, una vez concluida se
traslada la informacidn de tmp a la linea y concluye el proceso. En caso contrario, se calcula
el espacio disponible en la Ifnea para albergar a tmp o para insertar una Ifnea al documento, con
el médulo insnl().

Si el contenido de tmp satura la capacidad de la lfnea, se preparan las variables para
ejecutar un proceso recursivo con baja_p(). La recursién permite llamar el médulo a sf mismo
las veces que se considere necesario hasta completar el movimiento de palabras en forma
automdtica.

Por otra parte, el conjunto de problemas resueltos para desarrollar al médulo baja_p(),
incluyen el manejo de longitudes de palabras, las clases de lineas (linea, grande o normal), la
afectacion de caracteres de control en el movimiento, el cdlculo de las posiciones en Ia Iinea para
situar informacidn, la inspeccién de renglones para mover palabras completas y no trozos de

ellas, la asignacién dindmica de memoria, etc,

IV.6 Actualizacién del Diccionario

Al accionar este programa "ACTUAL", apareceran dos ventanas en la pantalla. Una de ellas
serd titulada "Aviso" y constard de siete lfneas con treinta y seis caracteres por lfnea. Esta
ventana contendrd la leyenda: "Este programa fue realizado para actualizar el diccionario, con
nuevas palabras y nuevos significados. Para ello, se deberdn usar Ietras mindsculas, sin olvidar

la acentuacion" (véase fig. IV.2).
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La otra ventana, se llamard "actualiza”, y constard de catorce lineas con treinta y seis
caracteres por linea; de las cuales trece serdn utilizadas por el sistema para la realizacién de todo
el trabajo de actualizacién. La linea restante se llamard linea de estado y serd utilizada por el

programa para mandar mensajes 0 avisos necesarios.

—A V I 8 O

Este programa fue reali-
zado para actualizar el dic-
cionario, con nuevas palabras
Yy nuevos significados; para
ello se deberin usar letras
minisculas, sin olvidar 1la
acentuacidn

—A CTUALIZACION

Linea de estado

Fig. IV.2 Ventanas del programa actual

Ahora bien, la leyenda de la primera ventana permanecerd fija mientras dura la sesién
y sélo serdn remarcadas algunas partes de la leyenda cuando se considere necesario.

Siempre que se inicie una sesién aparecerd una ventana enmarcada en gris, con fondo
negro y letras blancas; conteniendo el mensaje: "Leyendo: Diccionario” para indicarnos que el

indice del diccionario estd siendo almacenado en memoria,
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ACTUALIZACTIO N=—=

Leyendo: Dicecionario

Fig. IV.3 Ventana indicando la lectura del fndice

Cabe hacer notar que en caso de haber algiin problema con el espacio de 1a memoria o
la lectura del indice del diccionario, serd desplegado un mensaje, por medio de una ventana
enmarcada en blanco con fondo rojo y letras blancas centellantes para indicar la falla de que se

trate; tres segundos después dard por terminada la sesién y saldrd del sistema.

——==A C T UAULTIZACTI O Neer=x

Memoria insuficiente

Fig. IV.4 Ventana indicando error en el almacenamiento
del indice
Cuando desaparece la ventana que contiene el mensaje "Leyendo el diccionario”,
aparecerd en la Ifnea uno de la ventana de actualiza, el mensaje "Dame la palabra:", Este
mensaje se encarga de pedir el término que se va a agregar y/o modificar (véase fig. IV,5).
El sistema analizard dicho término, verificard que la palabra esté compuesta por caracteres en

espaiiol y sin ningtin tipo de signos ni nimeros; ya que si hubiera algin signo diferente de
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los caracteres en espafiol s6lo reconocerd estos iltimos, cortando dicho término en donde
aparecen €sos signos.

—=—==A CTUALTIZACTI O N
Dame la palabra:

Fig. IV.5 Ventana solicitando el término a agregar y/o
modificar

Después cambiard el mensaje "Dame la palabra:" por el mensaje "La palabra:";
agregando el término analizado. Preguntard si el término examinado es correcto, mediante el

mensaje: ";Es correcta? (s/n)".

m====A C TUALTIZACI O Ne—=—7=
La palabra:

¢Es correcta? (s/n)

Fig. IV.6 Ventana mostrando el término analizado y
solicitando su validez
Si la respuesta es negativa volverd a pedir nuevamente la palabra a agregar o/y
modificar. Si se responde afirmativamente se verificar4 la existencia de éste en el acervo.

Mientras se estd realizando la biisqueda, aparece en la Iinea de estado a la izquierda, en
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fondo gris, letras blancas y centellantes, el mensaje "Espera”, el cual permanecerd

centellando hasta terminar la biisqueda.

m====A C T UA LI Z A C I O Ne=——=
La palabra:

Espera

Fig. IV.7 Ventana indicando esperar mientras se realiza
la busqueda del término

Si no se encontré la palabra en el diccionario, el sistema desplegard una ventana
enmarcada en gris, fondo rojo y con el mensaje en letras blancas y centellantes: "No se

encuentra en el diccionario”.

A CTUALTIZACTIO Ne=——==——r

No se encuentra en el diccionario

Fig. IV.8 Ventana indi¢ando la no existencia del termino
en el acervo
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Tres segundos después, preguntard si se desea adicionar dicho término mediante el
mensaje ";Deseas agregarla al diccionario? (s/n)", mismo que aparecerd en la lfnea de estado

en fondo gris y letras azules.

A CTUALTIZACTION

No se encuentra en el diccionario

cDeseas agregarla al diccionario? (s/n)

Fig. IV.9 Ventana interrogando si se agrega el término al
acervo
Si a la pregunta arriba formulada, se responde negativamente, limpiard la ventana para
que aparezca en la Ifnea de estado, en fondo gris y letras azules, el mensaje: ";Alguna otra
modificacién? (s/n)" (véase fig. I'V.10). Si a esta nueva requisicion se contesta que no, se daréd
por terminada la tarea de actualizacidn y se saldrd del sistema. Si se responde positivamente,

regresard al inicio de la tarea, solicitando la nueva palabra.

———=A CTUA LI Z ACJIOMN

<2

¢Alguna otra modificacidén? (s/n)

Fig, IV.10 Ventana preguntando si se desean realizar
mds actualizaciones
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Cuando el sistema pregunta si se desea agregar el término al diccionario y se contesta
afirmativamente, desaparecerd el contenido de esta ventana y en su lugar se mostrard a partir
de Ia linea uno de dicha ventana, la leyenda "RECUERDA: Debes acentuar los términos
correctamente”. En este caso, la palabra "RECUERDA" aparecerd en fondo gris y letras azules
y el resto del texto en letras grises y fondo azul. Enseguida se exhibird el vocablo que se quiere
agregar al acervo. Dicho vocablo serd destacado en fondo rojo y letras blancas. En la siguiente
linea se mostrard en letras blancas y fondo azul, la leyenda: "Tendrd como significado:" para
que se pueda colocar en las siguientes ocho lineas el significado de la palabra que se va a
agregar, mismo que puede tener una longitud mdxima de doscientos ochenta caracteres y un
minimo de cuatro caracteres (véase fig. IV.11).

Cabe sefialar que el programa cuenta con un pequefio editor que posibilita 1a insercién
y borrado de caracteres, movimiento del cursor hacia arriba, hacia abajo y hacia los lados dentro
de las ocho lfneas arriba mencionadas. Dicho editor se encarga de indicar mediante un "bip" el
exceso de caracteres en el momento de proporcionar el significado de los vocablos (véase fig.
1vV.12),

ACTUALIZACTION
RECUERDA: Debes acentuar las palabras
correctamente
términeo

Tendrd como significado :

Fig. IV.11 Ventana mostrando el término y significado a
modificar
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——————A CTUALIZACTION
RECUERDA: Debes acentuar las palabras
correctamente

término

Tendra como significado :

03 [NHOV (G o [ IV [

Fig. IV.12 Ventana en la que se exhiben las ocho lineas
de modificacién de significado
Otra funcién del editor, consiste en evitar salir de la captura del significado si éste
contiene menos caracteres del minimo requerido y enviard en la linea de estado, en fondo gris,
letras azules y con una duracién de tres segundos, el mensaje: "Tiene que ser mayor de cuatro
caracteres”.

————==—=A CTUALTI ZACTION
RECUERDA: Debes acentuar las palabras
correctamente
término

Tendri como significado :

Tiene que ser mayor de cuatro caracteres

Fig. IV.13 Ventana indicando que el significado debe
tener de mds de cuatro caracteres
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Una vez escrito el significado del término, el sistema validard dicho significado enviando
en la lfnea de estado, en fondo gris y letras azules, el siguiente mensaje: "(Es correcto el
significado? (s/n)". Si la respuesta a esta pregunta es positiva, actualizard el diccionario, de lo
contrario, ignorard la adicién y regresa a pedir un nuevo término.

ACTUALIZACTION
RECUERDA: Debes acentuar las palabras

correctamente
término

Tendrad como significado :

¢Es correcto el significado? (s/n)

Fig. 1V.14 Ventana solicitando la validez del significado

Ahora bien, si el término de interés existe en el diccionario, aparecerd en la ventana, en
fondo azul y letras grises el término junto con su significado y tres segundos después, preguntard

en la linea de estado, en fondo gris y letras azules: ";Deseas cambiar el significado? (s/n)".

==A CTUALTIZACTION
La palabra:

¢Deseas cambiar el significado? (s/n)

Fig. IV.15 Ventana preguntando si se desea modificar el
significado
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Si a esta nueva pregunta se contesta afirmativamente, se mostrar4 a partir de la lfnea uno
de la ventana actualiza, la leyenda "RECUERDA: Debes acentuar los términos correctamente”.
En este caso, la palabra "RECUERDA" aparecer4 en fondo gris y letras azules y el resto del
texto en letras grises y fondo azul. Enseguida se exhibird el vocablo que se quiere adicionar al
acervo. Dicho vocablo serd destacado en fondo rojo y letras blancas. En la siguiente linea se
mostrard en letras blancas y fondo azul, la leyenda: "Tendrd como significado:" para que se
pueda colocar en las siguientes ocho lfneas el significado de la palabra que se va a agregar,
mismo que puede tener una longitud méxima de doscientos ochenta caracteres y un minimo de

cuatro caracteres.

A C T UALIZATC CI QO Nee—rery

RECUERDA: Debes acentuar las palabras
correctamente

término

Tendrd@ como significado :

Fig. IV.16 Ventana presentando el término y el
significado a modificar
Cabe sefialar que el programa cuenta con un pequefio editor que posibilita la insercién
y borrado de caracteres, movimiento del cursor hacia arriba, hacia abajo y hacia los lados dentro
de las ocho lineas arriba mencionadas. Dicho editor se encarga de indicar mediante un "bip" el

exceso de caracteres en el momento de proporcionar el significado de los vocablos.
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——————A CTUALIZACTION
RECUERDA: Debes acentuar las palabras

correctamente
término

Tendrad como significado :

03 [~ O [ [ [ {00 J1=

Fig. IV.17 Ventana en la que se exhiben las ocho lfneas
de modificacién del significado
Otra funcién del editor, consiste en evitar salir de la captura del significado si éste
contiene menos caracteres del mfnimo requerido. En tal caso, enviard en la linea de estado, en
fondo gris, letras azules y con una duracién de tres segundos, el mensaje: "Tiene que ser mayor

de cuatro caracteres”.

A CTUALIYTZACTIONMN
RECUERDA: Debes acentuar las palabras

correctamente
término

Tendrd como significado :

Tiene gque ser mayor de cuatro caracteres

Fig. IV.18 Ventana indicando que el significado debe
tener de mds de cuatro caracteres
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Una vez escrito el significado del término, el sistema validard dicho significado enviando

en la linea de estado, en fondo gris y letras azules, el siguiente mensaje: ";Es correcto el

significado? (s/n)". Si la respuesta a esta pregunta es positiva, actualizard el diccionario, de lo
contrario, ignorard la adicién y regresard a solicitar un nuevo término.

m=————x==A CTUALTIZACION
RECUERDA: Debes acentuar las palabras

correctamente
términeo

Tendréd como significado :

¢Bs correcto el significado? (s/n)

Fig. IV.19 Ventana preguntando si el significado es el
correcto
Si cuando preguntd si se deseaba cambiar el significado, se contesté negativamente,
aparecerd en la linea de estado, en fondo gris y letras azules, €l mensaje: ";Alguna otra
modificacién? (s/n)", si la respuesta es "s", pedird el nuevo término a modificar y/o agregar,
continuando la tarea de acuerdo a lo descrito anteriormente, de lo contrario se dard por concluida

1a actualizacién.

——=—x=A CTUALIZACTIO Ne——

¢Alguna otra modificaeién? (s/n)

Fig. IV.20 Ventana interrogando si se desean realizar
mds actualizaciones
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Antes de salir del sistema, a la izquierda de la lfnea de estado, en fondo gris y letras
blancas centellantes, aparecerd el mensaje: " Actualizando” para indicar que se estd haciendo la
actualizacién del indice del diccionario y que se estd grabando en uno de los archivos del

diccionario, la(s) palabra(s) agregada(s) y/o modificada(s).

ACTUALIZACTION:

Actualizando

Fig. IV.21 Ventana indicando la actualizacién del
diccionario y el fndice

Cabe sefialar que en la actualizacién del ndice del diccionario, se grabard por cada

palabra lo siguiente:

1) La palabra misma, en donde se utilizard minimo un cardcter y
méximo veintitrés caracteres

2) El mimero del archivo en donde se encuentra la palabra y su
significado, en donde se utilizard un cardcter solamente

3) La posicién del inicio de la palabra y su significado, en donde se
utilizan cuatro caracteres, mismos que representardn la base
numérica 50 y cuyos digitos que se seleccionaron fueron los
siguientes: 0 al 9, :,;, <,=,>,?, @, AalaZ \,[,1, " -’
y a, que dichos digitos en cédigo ASCII (American Standar Code
for Information Interchange) corresponden del nimero 48 al 97.
La base numérica 50 fue utilizada para poder disminuir la cantidad
de digitos que era variable entre 4 y 7. Con esto se evit6 la
sobredemanda variable de memoria principal y se logré reducir
ésta 2 una cantidad estdndar. Dado que la longitud que puede
lograr un archivo en disco o memoria secundaria puede ser de
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millones de bytes (megabytes) y puede llegar a necesitarse 7
digitos para representar dicha cifra, en cambio, utilizando la
herramienta antes mencionada, o sea la base numérica 50, esas
necesidades de digitos se reducen a 4.

Una vez actualizado el indice con la nueva localizacién de las palabras que se incluyeron

y/o modificarén en el diccionario, se dard por concluida la tarea y se saldrd del sistema.

IV.7 Prucbas y adiciones finales

Durante las pruebas finales del sistema se considerd pertinente la afinacién de ciertos aspectos
del procesador, con la intencién de mejorar el manejo y auxiliar al nifio para no perder los
documentos escritos.

Como medida de proteccién para evitar la pérdida de documentos se creé la subrutina
alerta() y se modificaron las funciones para escribir (F2), guardar (F3) y recuperar (F4) un
documento. Es decir, con las modificaciones finales se logra advertir una posible pérdida en los
siguientes casos:

a) Cuando solicita escribir un documento nuevo (F2) y no ha guardado el documento de
trabajo actual.

b) Cuando intenta recuperar un documento de disco (F4) y no ha guardado el trabajo actual.

c) Cuando desea salir del procesador de texto (F8) y no ha guardado el documento actual,

Se advertird siempre y cuando sea necesario hacerlo, porque el sistema determinar4 si
se recuperd un archivo sélo para observar su contenido o para editarse (observando incluso la

insercion de un simple carécter),
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Otra medida para proteger los documentos, se registra cuando existe un documento con
el mismo nombre al momento de guardar el trabajo actual. Pregunta al nifio si desea remplazar
el contenido del archivo que existe en disco con el documento en edicién.

Por otro lado, para hacer mds flexible y amigable al procesador se han hecho las
siguientes mejoras:

a) Permitir desde la funcién de ayuda de edicién (F1), ejecutar el conjunto de funciones.

b) Colocar el nombre del documento de trabajo en la parte superior de la pantaila, al
instante que se asigna nombre con guardar (F3) o recuperar (F4).

¢) Al solicitar guardar un documento (F3) que ya tiene nombre, se checa inmediatamente
el nombre actual y se coloca en la ventana de guardar para dar simplemente <Enter>.

Con la posibilidad de modificarlo antes de aceptarlo.

d) Finalmente, para recuperar (F4) se ha disefiado un mend que permite observar y
seleccionar el contenido de los discos disponibles en la computadora. De esta manera,

se facilita la seleccién de un documento que se desea editar.

Las subrutinas que se mejoraron son:
control() : Contro! general.
errdsc() : Errores de disco.
ayQ : Ayuda en edicién.
salvar() : Guardar documento de trabajo.

Las subrutinas que se adicionaron son:

muesdir(), dir(), dislog() : Subrutinas para poder recuperar un documento a trdves de
un menti de seleccién de archivos.

alerta) : Subrutina que detecta si el documento en edicién no ha sido guardado.
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Capitulo V Manual del procesador de texto

El Manual del Procesador de Texto es una gufa o referencia ordenada que puede consultar el
profesor o el analista para auxiliar al nifio. Ofrece la posibilidad de consulta por iniciativa del
nifio, ya sea solo o en compaiifa del profesor. Para dichos propésitos se ha creado un Manual

de usuario y un Manual técnico.

V.1 Manual del usuario
Para su aprendizaje, el Procesador de Texto se ha dividido en los siguientes puntos:

.1 Entrada y salida del procesador
.2 Mend principal

3 Ayuda

.4 Escribir y modificar un documento
.5 Modificar un documento
.6 Guardar un documento
.7  Recuperar un documento
.8 Biisqueda
.9 Diccionario
.10 Impresion

SRS <S<<<<=<
i—l’—lﬁ—ti—lh‘i-‘i—lb—l’—li—‘

Y.1.1 Entrada y salida del procesador
Entrar al procesador

Para entrar al programa es necesario teclear en el prompt (o desplegado) de la
computadora, el nombre palabra.

Ej.  C:\palabra\palabra

Una vez ejecutado, dentro del procesador aparece la Pantalla de Presentacion seguida del

Ment Principal.
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PROCESADDR
DE
TEXT0
INFANTIL

PALABRA

......

F2  ESCRIBIR F5  IHPRIHIR

DOCUMENTD

DOCUMENTO

F4  RECUPERAR F?  BUSQUEDA
DOCUHENTO L

{Esc) - Texto F8  SALIR
FL AYUDA [Empieza un nuevo documento

F3  GUARDAR % F6  DICCIONARID
\

Fig. V.2 Menti Principal

132
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Salir del procesador
La forma de salir del Procesador de Texto es a través de la tecla <F8>.

- Presionar la tecla <F8>

V.1.2 Memi Principal
El Meni Principal indica, a través de figuras, las funciones disponibles dentro del Procesador

de Texto Infantil.

Modo de activar funciones
En el ment existen dos formas de activar las funciones;
Forma 1:
- Presionar, directamente en el teclado, la funcién correspondiente: <F1>,

<F2>, <F3>, <F4>, <F5>, <F6>, <F7> o <F8>.

Forma 2:
- Seleccionar, con las teclas de movimiento de cursor (<, —», 1, V), la funcién

correspondiente y presionar enseguida <Return> o <Intro>.

Cambio de menu principal a pantalla de edicién
Si se desea cambiar de ment principal a la pantalla de edicién:
- Presionar la tecla <Esc>

Enseguida muestra el drea de edicién de texto.
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< Area de Texto >

F1 - Ayuda ESC - Mend Lin 1 col 1 Pag 1

Fig. V.3 Pantalla de Edicién
V.1.3 Ayuda
La ayuda es una explicacién breve de las funciones principales del procesador. Para observarla

basta presionar la tecla <F1>.

Ayuda en menu principal
- Presionar <F1>.

Muestra en Pantalla, la Figura V.4 :

- Si se desea recorrer la ayuda por piginas, se usa la tecla <Pg Up> o <Re

P4g> para subir y <Pg Dn> o <Av P4g> para bajar.
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- Si se desea salir de la ayuda, presionar la tecla <Esc>.

135

AYIOD A

F2 CREAR DOCUMENTO:
Permnite escribir un documento nuevo.

F3 EDITAR DOCUMENTO:
Permite Modificar el contenido de un
docunento, ya sea para borrar o adi-
cionar texto al nmisno. Especificando
para ello el nonbre del docunento
deseado Yy en caso necesario 21 nombre
del "drive"” y directorio.

F4 SALUAR DOCUMENTOD:
Daspues de crear o nodificar un docu-
mento es posible guardarlo en disco.
Siendo requerido para £11o un nonbre
Junto con la especificacicn de direc-
torio y "drive" si el usuario lo ne-
cesita.

Fig. V.4 Ayuda
Ayuda en la pantalla de edicién
- Presionar <F1>,
Aparece en Pantalla:
AYUDA

F2 ESCRIBIR

F3 GUARDAR

F4 RECUPERAR
F5 IMPRIMIR

F6 DICCIONARIO
F7 BUSQUEDA

F8 SALIR

Elige Funcién

Fig. V.5 Ayuda
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- Para ejecutar una funcién basta presionar la tecla correspondiente.

V.1.4 Escribir y modificar un documento

Iniciar un documento

La opcidén que permite escribir un documento nuevo sin importar el lugar de seleccién,

Menii Principal o Pantalla de Edicién es la funcién F2.

- Presionar <F2>,

Se presenta una pantalla nueva para escribir, con la linea de estado en la parte inferior

derecha.

Esta linea de estado dard continuamente la siguiente informacidn :

Alerta

Pag : Nuimero de pégina en la que se encuentra el cursor.
Ln Numero de linea en la que se encuentra el cursor,
Pos : Indicador de posicién del cursor sobre la linea.

Cuando se presiona F2 y existe un documento sin guardar se alerta al usuario de la

situacién.

No has guardado tu documento
¢ Deseas guardarlo ? <S/N> : 5

Fig. V.6 Alerta para el documento en edicién



Manual del procesador de texto 137

ESCRIBIR EL DOCUMENTO

Separacién de palabras
- Para marcar el final de un pirrafo o lfnea se debe pulsar la tecla <Return> o
<Intro>.
- Para insertar una linea vacfa (en blanco) se pulsa de la misma forma, <Return>
o <Intro>.
Insertar o sobre-escribir
Insertar: El procesador en el momento de arrancar se encuentra en el modo de
insercién; los caracteres tecleados se colocan en la posicién del cursor, respetando los
ya existentes. Si hay texto a la derecha del cursor, se desplaza en forma continua y

automdtica para reorganizarse.

Sobre-escribir: En este modo de funcionamiento los caracteres tecleados sustituyen a

los que ya estdn escritos.

Para cambiar de Insertar a Sobre-escribir debe pulsarse la tecla <Ins> o <Insert>. Al
hacerlo, PALABRA muestra en la parte inferior izquierda de la pantalla la palabra SOBRE-

ESCRIBIR. Para regresar al estado original de insercién, se vuelve a pulsar la tecla <Ins>.

Borrar
- La tecla <Backspace> borra el cardcter o los caracteres que se encuentran a la

izquierda del cursor, independientemente del modo: Insertar o Sobre-escribir.
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.- La tecla <Del> o <Supr> borra el cardcter o los caracteres que se encuentran

en la posicién del cursor.

Movimientos del cursor a través del texto

<= > mueve €l cursor una posicién hacia la derecha.
< - > mueve el cursor una posicién hacia la izquierda.
< t> mueve el cursor una lfnea hacia arriba.
< 4 > mueve el cursor una lfnea hacia abajo.
<Re Pag>
o mueve el cursor al principio de la pdgina anterior.
<Pg Up>
<Av Pag>
[¢] mueve el cursor al principio de la pagina siguiente.
<Pg Dwn>

< Inicio> mueve el cursor al inicio de la linea de texto.
<Fin> mueve el cursor al final de la linea de texto.
< Control >
-+ mueve el cursor al inicio del documento.
<Inicio>
< Control >

+ mueve el cursor al final del documento.
< Fin>

Escritura de caracteres especiales del espariol
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En caso de contar con un teclado diferente al espafiol o al latinoamericano, se ha

construido una rutina especifica que permite escribir los caracteres especiales del espafiol que
no se encuentran en dicho teclado.

- Para escribirlos, se presiona en forma simultdnea las siguiente combinacién de teclas.

Tabla V.1 Caracteres especiales del espaiiol

COMBINACION CARACTER
TECLA + TECLA = LETRA

Control + a 4
Control + € é
Control + i i
Control + o 6
Control + u i
Control + n fi
Control + N N

Alt + u i

Alt + U U

Alt + i i

Alt + a i

Ejemplo:

Escribir en la pantalla de edicién la letra "a" con acento (4), auxilidndose de la
rutina especial.

- Mantener presionada la tecla de < Control>, mientras se pulsa la letra <a>.
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V.1.5 Guardar un documento
Después de escribir un documento es preciso guardar su contenido en algiin medio magnético,
como es el disco flexible o disco duro que se encuentra dentro de la computadora. Para ello
basta con dar un nombre al documento escrito para guardarlo, y en caso necesario especificar
la trayectoria completa con la asignacién del manejador de disco y directorio.
- Pulsar <F3> para archivar el documento en curso.

Muestra en pantalla:

Guardar

Fig. V.7 Guardar documento
- Escribir el nombre con el que se quiere archivar el documento y pulsar <Return>.
(Al guardar el documento en disco, el texto continiia en la pantalla de edicién.
Para iniciar con otro documento se elige Ia opcién de Escribir Documento o
Recuperar documento.)
- Antes de dar un <Return> se puede cancelar la funcién con la tecla <Esc>.
Nombre del documento
Al momento de escribir el nombre del documento, es posible especificar el nombre del
manejador de disco y directorio donde se desea guardar el documento. En caso de
escribir dnicamente el nombre, se toma por omisién el directorio y disco donde se invocé
la entrada al procesador.
Ejemplo 1;

- Escribe el archivo TAREA en el disco A, subdirectorio ESPANOL.
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Guardar

A: \ESPANOL\TAREA

Fig. V.8 Guardar documento
Ejemplo 2:

- Escribe el archivo TAREA en el disco y drive inicial. Justo en las posiciones que
dio acceso al procesador de texto.

TAREA

Guardar

Fig. V.9 Guardar documento
Si el documento en edicion ya tiene asignado un nombre, este se colocard
automdticamente en la ventana de guardar para sélo aceptarlo con <Enter> o modificarlo.

Cuando se acepta ¢l nombre para el documento se checa si existe otro documento con el
mismo nombre. Si existe, se muestra lo siguiente:

Hay un documento con este nonmbre.
Oprime <Enter> para remplazarlo.

Fig. V.10 Alerta para el documento en edicién

Como alternativa al mensaje, el programa permite cambiar el nombre o aceptar el

remplazo del documento.

V.1.6 Recuperar un documento
Esta funci6n fue elaborada para recuperar de disco los documentos previamente grabados en el
medio mégnetico.

- Presionar <F4> para recuperar un documento.
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Si la pantalla de edicién contiene un documento sin guardar, se alertar4 de la situacién

al usuario antes de presentar el menti Recuperar.

No has guardado tu documento
¢ Deseas guardarlo ? <S/N> : S

Fig. V.11 Alerta para el documento en edicién
Si la respuesta es afirmativa se realiza el proceso de guardar y a continuacién el de
recuperar.,

Meni Recuperar:

< Zona de edicidén >

Recuperar

< Nombre de archivos >

ESC salir / t4 moverse / RETURN elegir

Fig. V.12 Recuperar un documento

En el meni recuperar se muestran los nombres de los archivos, su extensién y cantidad
de bytes que ocupan. En el caso de directorios se muestran los nombres de estos y la nota
<DIR >, en €l caso de manejadores de disco aparece el nombre y la nota <DISCO>.

Ejemplo:
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Si el acceso al procesador de texto se hizo desde C:\ESPANOL y la méquina contiene

los discos A: y B, aparecerd lo siguiente.

< Zona de edicién >

F=——=—====r== Recuperar
. <DIR>
. <DIR>
Archivol.txt 2000
Ay <DISCO>
B:\ <DISCO>
C: \ESPANOL

ESC salir / ti moverse / RETURN elegir

Fig. V.13 Recuperar un documento

Donde :
<Esc> Permite abandonar este modulo, sin la seleccién de un archivo.

ti Podrd utilizar las teclas de movimiento de cursor hacia arriba y
hacia abajo para recorrer la lista y seleccionar el disco, directorio
o archivo. Si se requiere avanzar con mayor velocidad a través de
la lista se hardn uso de las teclas de avance de pdgina o retroceso
de pdgina para avanzar siete lineas.

<Return> Al usar esta tecla, el sistema guarda la linea donde se encuentra el
cursor, asumiendo que este es el nombre del archivo a recuperar
o el directorio o disco a revisar.
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V.1.7 Bisqueda
En algunas circunstancias serd necesario buscar dentro del documento en edicién, frases, signos,
mimeros o caracteres especfficos.
La tecla que da el acceso a la funcién de blsqueda es F7 y puede activarse desde el
Meni General o desde la pantalla de edicidn.
- Presionar la tecla <F7> o posicionarse en la opcién Bisqueda del Mend General y

presionar <Return>.

Muestra en pantalla:

< Area de Texto >

8e buscaras:_

Fig. V.14 Biisqueda

- Escribir la cadena de caracteres a buscar y presionar <Return>.
- Antes de dar <Return> se puede cancelar la funcién con la tecla <Esc>.

- Después de aceptar la cadena indicar la direccién de busqueda.
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< Area de Texto >

1 Hacia adelante, 2 Hacia atréas: 1

Fig. V.15 Direccién
Con 1, d, D o <Return>, se selecciona hacia adelante.
Con 2, t o T se selecciona hacia atrés.

Si la cadena se encontrd, indicar si continda con la biusqueda.

< Area de Texto >

continita? (s/n)

Fig. V.16 Continuacién
Con s mindscula o mayiscula, se continua con la bisqueda de la misma cadena. Con n

miniscula o maytiiscula, se suspende el proceso.
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- Si la cadena no se encontrd, la funcién lo indica con un sonido y la frase "No

encontrado”.

V.1.8 Diccionario

En ocasiones, al escribir un texto, surgen algunas dudas, como: la forma correcta de utilizar una
palabra, la ortograffa o el significado de una palabra.

Aquf en esta seccién se podrd hacer uso de un diccionario Palabra-Significado, con un
acervo de aproximadamente 6,400 palabras con significado. Para poder tener acceso a éste
existen dos formas diferentes de hacerlo :

- Consulta del Diccionario desde el meni principal

- Consulta del Diccionario dentro del texto.

V.1.8.1 Consuita del Diccionario desde el memi principal
Al consultar el diccionario desde este lugar nos permite checar el acervo por palabras
especificas.

La forma de activar esta tarea serd estando en el menii principal:

- Para activar el mend principal, pulsar <Esc>,

- Posicionarse en la figura de Diccionario de este mend (véase fig. V.17), con las teclas
de movimiento de cursor y presionar < Return>, o presionar la tecla de funcién que se

utiliza para llamar el diccionario: <F6>.



F2  ESCRIBIA
DOCUMENTO
F3  GUARDAR
DOCUMENTD
F4  RECUPERAR
DOCUKENTO
{Ese) ~ Texto
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7F5
E .
il

INPRINIR

DICCIONARID

BUSQUEDA

SALIR

F1 AYUDA |Erpieza un nuevo docusento

Fig. V.17 Menii Principal

Aparecerd una ventana en la parte inferior de la pantalla la cual ocupara una tercera parte

de esta pantalla y en la que se realizardn todas las tareas propias del diccionario. La

primer subventana que veremos serd la que indica que se estd leyendo el diccionario

(véase fig. V.18), esto sucederd si se utiliza por primera vez el diccionario en Ia sesién.

Diccionario:

leyendo : diccionario

Fig. V.18 Ventana indicando la lectura de acervo de

diccionario.
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Posteriormente desaparecerd Ia ventana de lectura del diccionario (en caso de existir) y
se enviard un mensaje donde se pedird escribir la palabra a consultar (véase fig. V.19).

Proporcionar el término y presionar <Return>.

Diccionario
Dame la palabra : _

Fig. V.19 Ventana del diccionario llamado desde menti.

Si se desea cancelar la funcién del diccionario, NO escribir nada y presionar <Return>,
con ello aparecerd en la linea de mensajes un mend con dos opciones; <Esc> y
< Return> (véase fig. V.20)
Donde :

<Esc> Es para salir del diccionario y regresar al texto.

<Return> Es para no salir y continuar con la consulta de palabras. (Esto por
si se presiona un <Return> o <Enter> por equivocacién).

Diccionario
Dame la palabra :

ESC salir / RETURN seguir

Fig. V.20 Ventana mostrando el ment de opcién de
cancelar o seguir.
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El término a consultar no debe contener ningiin sfmbolo o signo que no sea perteneciente
al alfabeto espaiiol, debido a que cuenta con un selector de letras. Por consiguiente, todo
cardcter no perteneciente al alfabeto espaiiol, no serd considerado y se asumird como un
espacio en blanco, descartando el resto de la palabra.

Se realizard la busqueda en el acervo para mostrar su significado, en caso de existir una

mala acentuacién en la palabra, se emitird un aviso indicando el error de acentuacidn,

Diccionario
Dame la palabra :Delfin

falta acento

Fig. V.21 Ventana visualizando un crror de acentuacién.

Posteriormente al desaparecer la ventana de mensajes, se muestra sobre la linea tres la

palabra correcta. Permitiendo con ello, analizar y asimilar el error.

Diccionario
Dame la palabra :Delfin

delfin

Fig. V.22 Ventana con la palabra correcta.

Unos segundos después aparece el término consultado con su significado. Este

permanecerd en pantalla mientras no se presione alguna tecla.
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Diccionario

Delfin :

Cetdceo carnivoro que puede
alcanzar tres metros de longitud.//
Titulo que se daba en Francia al
principe heredero.

Presiona cualgquier tecla para sequir

Fig. V.23 Ventana del diccionario con el significado de la
palabra.

En caso de que el término no se encuentre, aparece un mensaje donde se indica que la
palabra no existe en el diccionario.

Diccionario
Dame la palabra : Dalfin

No se encuentra en el dicionario

Fig. V.24 Ventana que indica la ausencia de la palabra.
Después de unos segundos se invita a consultar la lista de términos contenida en el
diccionario (véase fig, V.25). Esto con el fin de checar que la palabra proporcionada se
encuentra correcta o incorrectamente escrita y al mismo tiempo permitir explorar el
repertorio del diccionario.

Diccionario
Dame la palabra : Dalfin

:Deseas verificar el Diccionario? (s/n)

Fig. V.25 Ventana que invita a revisar el
diccionario.



Manual del procesador de texto 151
_ Si l1a respuesta es negativa entonces se pasa a otra ventana que muestra un ment con dos
opciones <Esc> y <Return> (véase fig. V.26).
Donde :
<Esc> Es para salir del diccionario y regresar al texto.

<Return>  Es para no salir y continuar con la consulta de palabras. (Esto por
si se presiona un <Return> o <Enter> por equivocacién).

Diccionario
Dame la palabra : Dalfin

ESC salir / RETURN sequir

Fig. V.26 Ventana que muestra el meni de opcién de
cancelar o seguir.

Si la respuesta es afirmativa se pasa a una ventana que muestra una lista ordenada de
términos. El cursor es colocado sobre la lista en la palabra mds cercana al término

solicitado.

Diccionario

curar
curso
curva
cuyo
daltonismo
danza
danar
dafio
ESC salir / t{ moverse / RETURN elegir

Fig. V.27 Ventana que muestra la lista de
palabras.



Hanual del procesﬁdor de texto 152
- La manera de usar esta secci6n es la siguiente:
a) Salir
Para salir de esta opcién del diccionario se presiona la tecla <Esc> que nos
regresa a la ventana de consulta del diccionario (véase fig. V.25).
b) Recorrer
- Por palabra.
Si se desea inspeccionar Ia lista término por término en forma ascendente
o descendente, se usan las teclas de movimiento de cursor: hacia arriba o
hacia abajo, segtin sea el caso.
- Por ventanas.
Si se quiere realizar el recorrido de la lista rdpidamente, se usan las
teclas de movimiento de pdginas: (Re Pdg) retroceso de pdgina y (Av Pdg)
avance de pdgina. Esto provoca un avance en la lista de ocho palabras en
ocho palabras, en ambos sentidos.
¢) Seleccionar
Si encontramos un término que nos interese, colocamos el cursor sobre el mismo

y presionamos la tecla <Return> para desplegar el significado.

V.1.8.2 Consulta del Diccionario dentro del texto
Con el fin de que se pueda observar el significado o significados de palabras y tomar la que mds
nos convenga o acomode a la idea que se esta escribiendo, se ha habilitado la consulta del

diccionario desde el texto, para checar palabras especificas contenidas en él.
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La forma de activar esta tarea es:

Estar en el texto.

El delfin nada cerca de las
costas y se le ve con frecuencia
saltando cerca de los barcos,

Lin 3 Col 32 Pag 1

Fig. V.28 Ventana principal del procesador de texto.

Colocarnos con las teclas de movimiento de cursor en [a palabra a consultar y presionar
1a tecla de funcién de llamado al diccionario (F6), sin importar en que parte de la palabra

se coloque el cursor.

El delfin nada cerca de las
costas y se le ve con frecuencia
saltando cerca de los barcos,

Lin 1 cCol 11 Pag 1

Fig. V.29 Ventana principal del procesador de texto.
Aparecerd un ventana en la parte inferior de la pantalla que ocupar4 una tercera parte de
ésta, en la cual se realizardn todas las tareas propiés del diccionario. El término se coloca

en negrillas para poderlo destacar del texto, y se recorre la palabra junto con el texto a
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la parte superior de la pantalla en caso de ocupar el drea donde se coloca la ventana de

diccionario.

El delfin nada cerca de las
costas y se le ve con frecuencia
saltando cerca de los barcos,

Diccionario

Fig. V.30 Ventana principal del procesador de texto con la
ventana del diccionario.

El primer mensaje que vemos es el que indica la lectura del diccionario (véase fig. V.27)

(Esto sucede al utilizar el diccionario por primera vez en la sesién).

El delfin nada cerca de las
costas y se le ve con frecuencia
saltando cerca de los barcos,

Diccionario

leyendo : diccionario

Fig. V.31 Ventana indicando

la lectura del
diccionario,

Posteriormente desaparece la ventana de lectura del diccionario (en caso de existir) y es

enviado un mensaje que indicard la palabra seleccionada.



Manual del procesador de texto 155

Diccionario
Palabra seleccionada : delfin

Fig. V.32 Ventana del diccionario llamado desde

texto.
La palabra a consultar no debe contener ningiin sfmbolo o signo que no sea perteneciente
al alfabeto espaiiol, debido a que cuenta con un selector de letras. Por consiguiente todo
cardcter no pertenecientes al alfabeto espafiol, no serd considerado y se asumird como
un espacio en blanco, descartando el resto de la palabra.
Se realizard la busqueda en el acervo para mostrar su significado, en caso de existir una
acentuacién incorrecta en la palabra, se emitird un aviso indicando el error de

acentuacién.

Diccionario
Palabra seleccionada : delfin

falta acento

Fig. V.33 Ventana mostrando el mensaje de error
de acentuacicn.

Posteriormente, al desaparecer la ventana de mensajes, se muestra sobre la lfnea tres la

palabra correcta. Permitiendo con ello, analizar y asimilar el error.
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Diccionario
Palabra seleccionada : delfin

delfin

Fig. V.34 Ventana mostrando la palabra correcta.

Unos segundos después aparece el concepto consultado con su significado. Este

permanecerd en pantalla mientras no se presione alguna tecla.

Diccionario

Delfin :

Cetdceo carnivoro gque puede
alcanzar tres metros de longitud.//
Titulo gque se daba en Francia al
principe heredero.

Presiona cualquier tecla para seguir

Fig. V.35 Ventana del diccionario con el
significado de la palabra,

En caso de que el término no se encuentre, aparece un mensaje donde se indica que la

palabra no existe en el diccionario.

Diccionario
Palabra seleccionada : dalfin

No se encuentra en el dicionario

Fig. V.37 Ventana indicando la ausencia de la
palabra.
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Después de unos segundos se invita a consultar Ia lista de términos contenida en el
diccionario (véase fig. V.37). Esto con el fin de verificar que la palabra proporcionada
se encuentra correcta o incorrectamente escrita y al mismo tiempo permitir explorar el

repertorio del diccionario.

Diccionario
Palabra seleccionada : dalfin

cDeseas verificar el Diccionario? (s/nm)

Fig. V.37 Ventana invitando a revisar el
diccionario.

Si la respuesta es negativa abandona la opcién de diccionario y regresa al texto en el
punto donde se llamé éste.

Si la respuesta es afirmativa se pasa a una ventana que muestra una lista ordenada de
terminos. El cursor es colocado sobre la lista en la palabra mds cercana al término

solicitado.

Dicclionario

curar
curso

curva

cuyo

daltonismo

danza

danar

darfio

ESC salir / t4 moverse / RETURN elegir

Fig. V.38 Ventana mostrando la lista de palabras.
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- La manera de usar esta seccién es la siguiente:
a) Salir
Para salir de esta opcién del diccionario se presiona la tecla <Esc> que nos
regresa a la ventana de consulta diccionario (véase fig. V.38).
b) Recorrer
- Por palabra.
Si se desea inspeccionar la lista palabra por palabra en forma ascendente
o descendente, se usan las teclas de movimiento de cursor: hacia arriba o
hacia abajo, segtin sea el caso.
- Por ventanas.
Si se quiere realizar el recorrido de la lista rdpidamente, se usan las
teclas de movimiento de paginas: (Re P4g) retroceso de pédgina y (Av Pdg)
avance de pdgina. Esto provoca un avance en la lista de ocho palabras en
ocho palabras, en ambos sentidos.
¢) Seleccionar
Si encontramos una palabra que nos interese, se coloca el cursor sobre el mismo

y presionamos la tecla <Return> para desplegar el significado.

V.1.9 Impresidn
La impresion es la etapa final en la escritura de un documento. A través de la tecla <F5> se
logra imprimir el contenido de un archivo o el texto que se halla en la pantalla de edicién.

Existen dos métodos para imprimir un documento en PALABRA:
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. Impresién desde Menu Principal.

. Impresién desde Pantalla de Edicién.

V.1.9.1 Impresidn desde menii principal
Este método imprime el contenido de algun archivo en disco.
- Presionar la tecla <F5> de impresién

Muestra en pantalla:

Imprimixr

- Escribir el nombre del documento a imprimir y pulsar la tecla <Return>.
Nombre del documento
Al momento de escribir el nombre del documento, es posible especificar el nombre del
manejador de disco y directorio que contienen al documento. En caso de escribir
tinicamente el nombre, se toma el directorio y disco donde se invocé al procesador.
Ejemplo 1:

- Imprimir el archivo TAREA, localizado en el disco A, subdirectorio
ESPANOL.

Imprimir

A:\ESPANOL\TAREA

Ejemplo 2:

- Imprimir el archivo TAREA, localizado en el disco y drive original
(posicidén que dio acceso al procesador de texto).

Imprimir

TAREA
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Después de escribir el nombre del archivo a imprimir, se muestra en pantalla lo
siguiente:

¢ QUIERES LETRA DE CALIDAD < S \ N > 2?2

Responder a Ia letra de calidad con:

S para letra de calidad.
N para calidad normal.

En caso de cancelacién de impresién, presionar la tecla <Esc>.

V.1.9.2 Impresién desde la pantalla de edicién

En la Pantalla de Edicién, l1a funcién FS imprime el documento ubicado en la memoria de la

computadora. Es decir, imprime el texto que en ese instante se corrige o edita.

Presionar la tecla <F5> de impresidn.

Muestra en pantalla:

¢ QUIERES LETRA DE CALIDAD < 8§ \ N > ? _

Responder a la letra de calidad con:

S para letra de calidad.
N para calidad normal.

En caso de cancelacién de impresién, presionar la tecla <Esc>.

V.1.10 Actualizacién del Diccionario

Al usar el procesador de texto y particularmente 1a opcién de consulta del diccionario Palabra-

Significado, existird la necesidad de agregar y/o modificar palabras y/o significados a los ya
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existentes. Este tipo de cambios se hard a través del programa ACTUAL(), el cual consta de dos

mddulos :
1.- El que nos permita adicionar una palabra con su respectivo significado; y
2.- el mddulo que nos permita modificar el contenido del significado de una palabra.

Al accionar este programa aparecerdn dos ventanas en Ia pantalla. Una de ellas, la que
se encuentra en la parte superior de la pantalla, se lama "AVISO" y la otra ventana que se

encuentra en la parte inferior de la pantalla se Hama "ACTUALIZA" .

—A VIGEO

ACTUALIZACION

Linea de estado

Fig. V.39 Ventanas del programa actual
En la ventana "AVISO" se desplegard la leyenda: "Este programa fue realizado paréx
actualizar el diccionario, con nuevas palabras y nuevos significados; para ello se deberdn usar
letras minisculas, sin olvidar la acentuacién", con el propésito de que el contenido del
diccionario Palabra-Significado sea correctamente escrito al momento de ser capturada la nueva

informacién (véase fig. V.40).
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A V I 8 0=

Este programa fue reali-

zado para actualizar el dic-

cionarie, con nuevas palabras

Yy nuevos significados; para

ello se deberian usar letras

minGsculas, sin olvidar 1la
acentuacidn

Fig. V.40 Ventana AVISO

En la ventana "ACTUALIZA", sec realizard todo el proceso de actualizacién. Dicho
trabajo empezard mostrando una subventana con el mensaje: “"Leyendo el diccionario" para

indicarnos que estd almacenando en memoria el indice de términos del diccionario.

—==—==A C TUALIZACTI O Ne=——=

Leyendo: Diccionario

Fig. V.41 Ventana indicando la lectura del indice del
diccionario

Cabe hacer notar que en caso de haber algiin problema con el espacio de la memoria o
la lectura del {ndice del diccionario, serd desplegado un mensaje, por medio de una ventana con
letras blancas centellantes para indicar la falla de que se trate; y poco después dard por

terminada la sesién y saldrd del sistema,
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re====A CTUALIZACIO N=—=m

Memoria insuficiente

Fig. V.42 Ventana indicando error en el almacenamiento
del fndice
Una vez terminada la lectura del diccionario, aparecerd en la primera linea, el mensaje
"Dame la palabra:" (véase fig. V.43); donde deberd proporcionarse la palabra a modificar o
agregar. Una vez suministrado el término, el sistema examinard dicho término, analizando que
la palabra esté compuesta por caracteres en espaiiol y sin ningtin tipo de signos o nimeros; Si
hubiera algtin signo diferente a los caracteres en espafiol, cortard dicho término en el espacio

en donde aparezcan los signos mencionados.

==—==A CTUALIZACTIONW
Dame la palabra:

Fig. V.43 Ventana solicitando e} término a agregar y/o
modificar

Después cambiard el mensaje "Dame la palabra:" por el mensaje "La patabra:";

agregando el término analizado. Y a su vez preguntard si el término proporcionado es correcto,
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mediante el mensaje: "¢ Es correcta? (s/n)" (véase fig. V.44). Si la respuesta es negativa pedird
de nuevo una palabra a modifiacar o agregar.

m==——==A CTUALTI Z2ACTI O Neem
La palabra:

¢Es correcta? (s/n)

Fig. V.44 Ventana mostrando el término analizado y
solicitando su validez
Si la respuesta es afirmativa, se checard la existencia del término en el acervo, Mientras
se realiza la bisqueda, aparecerd a la izquierda de la linea de estado con letras blancas y

centellantes, el mensaje "Espera”, el cual permanecerd centellando hasta terminar la bisqueda.

pm=———A CTUALTIZACT O Nee——==s
La palabra:

Espera

Fig. V.45 Ventana indicando esperar mientras se realiza
la bisqueda del término

Si el término no existe en el diccionario, el sistema desplegard una ventana con letras

blancas y centellantes el mensaje: "No se encuentra en el diccionario”.
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A CTUALIZACTION

No se encuentra en el diccionario

Fig. V.46 Ventana indicando la no existencia del término
en el acervo

Después de un momento, preguntard si se desea adicionar dicho término en el

diccionario, mediante el mensaje ";Deseas agregarla al diccionario? (s/n)".

A C T UA LI Z2ACTI O Ne——=———j

No se encuentra en el diccionario

¢Deseas agregarla al diccionario? (s/n)

Fig. V.47 Ventana preguntando la adicién del término al
acervo
Si se responde negativamente, limpiard la ventana y aparecerd el mensaje:"gAlguna otra
modificacién? (s/n)" (véase fig. V.48); si se contesta "n", se da por terminada la tarea de

actualizacién y sale del sistema.
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F==——=A C TUALIZACION

¢Alguna otra modificacidn? (s/n)

Fig. V.48 Ventana preguntando si se desean realizar mds
actualizaciones

Si se responde positivamente (s), regresa al inicio de la tarea, solicitando la nueva

palabra.

pm=—=—=A CTUALTIZACT O Ne=——=—
Dame la palabra:

Fig. V.49 Ventana solocitando el término a agregar y/o
modificar
Cuando el sistema pregunta si se desea anexar el término al diccionario y se contesta
afirmativamente, se mostrard una ventana con la leyenda "RECUERDA: Debes acentuar las
palabras correctamente"; enseguida aparecerd la palabra destacada y 1a leyenda: “"Tendrd como
significado:" (véase fig. V.50), para que se pueda colocar inmediatamente el significado de la
palabra elegida, mismo que puede tener como minimo cuatro caracteres y como méximo

doscientos ochenta.
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me—————A CTUALIZACTION:
RECUERDA: Debes acentuar las palabras

167

correctamente
término

Tendra como significado

Fig. V.50 Ventana presentando el término y el lugar

donde se colocar4 el significado

Cabe sefialar que el programa cuenta con un pequefio editor que posibilita la insercién

y borrado de caracteres, movimiento del cursor hacia arriba, hacia abajo y hacia los lados dentro

del espacio proporcionado para capturar el significado de las palabras (véase fig. V.49). Dicho

editor se encarga de indicar mediante un "bip" el exceso de caracteres en el momento de

proporcionar el significado de los vocablos.

RECUERDA:
correctamente
té&rmino

Tendr& como significado

A CTUALTIZACTIO Nee——=——=—y
Debes acentuar las palabras

Q0 f~3 {0V (O I [l T8O [

Fig. V.51 Ventana en la que se exhiben las ocho lineas

donde se modifica el significado
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Otra funcién del editor, consiste en evitar salir de la captura del significado si éste

contiene menos caracteres del minimo requerido y enviard en la linea de estado, el mensaje:
"Tiene que ser mayor de cuatro caracteres”.

] C T UALI ZACTON
RECUERDA: Debes acentuar las palabras

correctamente
término

Tendra como significado :

Tiene que ser mayor de cuatro caracteres

Fig. V.52 Ventana indicando el minimo requerido
para significado
Una vez escrito el significado de la palabra, el sistema enviard en la linea de estado, el
mensaje: "¢Es correcto el significado? (s/n)" (véase fig. V.53). Si la respuesta a esta pregunta
es "s", actualizard el diccionario, de lo contrario, ignorard la adicién y regresard para pedir un
nuevo término.

re=—————=—==A C T UALTIZACTO N
RECUERDA: Debes acentuar las palabras

correctamente
término

Tendr& como significado :

¢Es correcto el significado? (s/n)

Fig. V.53 Ventana solicitando la validez del significado



Manual del procesador de texto 169
Ahora bien, si la palabra solicitada existe en el diccionario, aparecer4 el término junto
con su significado y después un momento, preguntard en la lfnea de estado si se desea cambiar

el significado de dicha palabra.

————=—xoo-A C T
La palabra:

cDeseas cambiar el significado? (s/n)

Fig. V.54 Ventana interrogando si se desea modificar el
significado
Si a esta nueva pregunta se contesta afirmativamente, se mostrard a partir de la Ifnea uno
de la ventana "Actualiza", la leyenda "RECUERDA: Debes acentuar los términos
correctamente”; donde la palabra "RECUERDA" aparecerd resaltada. Enseguida presentard en
forma destacada el vocablo que se quiere modificar. En la siguiente linea mostrar4 la leyenda:
"Tendrd como significado:" para que se pueda colocar en el espacio asignado, el significado de
la palabra que se va a modificar (véase fig. V.55), es importante no olvidar que se tienen
doscientos ochenta caracteres mdximo y cuatro minimos y que el programa cuenta con un
pequeiio editor que posibilita la insercién y borrado de caracteres, movimiento del cursor hacia

arriba, hacia abajo y hacia los lados dentro del espacio proporcionado.
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——————A CTUALIZACTION
RECUERDA: Debes acentuar las palabras

correctamente
término

Tendrd como significado :

Fig. V.55 Ventana mostrando el término y el significado
a modificar
Una de las funciones del editor arriba mencionado, consiste en indicar mediante un "bip"
el exceso de caracteres en el momento de proporcionar el significado de los vocablos. Otra
funcidn del editor, consiste en evitar salir de la captura del significado si éste contiene menos
caracteres del minimo requerido enviando en la linea de estado, el mensaje: “"Tiene que ser
mayor de cuatro caracteres".

==——————=A CTUALIZACTIONHNMW
RECUERDA: Debes acentuar las palabras

correctamente
té&rmino

Tendra como significado :

Tiene que ser mayor de cuatro caracteres

Fig. V.56 Ventana indicando que el significado debe ser
de mds de cuatro caracteres
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Una vez escrito el significado del término, el sistema validard dicho significado enviando

en lalinea de estado, el siguiente mensaje: ";Es correcto el significado? (s/n)" (véase fig. V.55).

Si la respuesta a esta pregunta es "s", actualizard el diccionario, de lo contrario, ignorard la
adicidn y regresard a solicitar un nuevo término.

m——————=A C T UALIZ2ACTON
RECUERDA: Debes acentuar las palabras

correctamente
término

Tendra como significado :

¢Es correcto el significado? (s/n)

Fig. V.57 Ventana preguntando si el significado es el
correcto

Si cuando preguntd si se deseaba cambiar el significado, se contesté negativamente,

aparecerd en la linea de estado, el mensaje: ";Alguna otra modificacién? (s/n)".

——==A CTUALIZACTION

¢Alguna otra modificacién? (s/n)

Fig. V.58 Ventana interrogando si se desean realizar mds
actualizaciones
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Si la respuesta es "s", pedird el nuevo término a modificar y/o agregar, continuando la

tarea de acuerdo a lo descrito anteriormente, de lo contrario se dard por concluida Ia
actualizacion.

Antes de salir del sistema, a la izquierda de la lfnea de estado, en letras centellantes,

aparecerd el mensaje: "Actualizando" para indicar que se estd haciendo la actualizacién del

indice del diccionario y que se estd grabando en uno de los archivos del diccionario, la(s)

palabra(s) agregada(s) y/o modificada(s).

ACTUALIZACTION

Actualizando

Fig. V.59 Ventana indicando la actualizacién del
diccionario y del indice.

Una vez actualizado el indice con la nueva localizacién de las palabras que se incluyeron

y/o modificar6n en el diccionario, se dard por concluida Ia tarea y se saldrd del sistema.

V.2 Manual técnico

- Requerimientos
- Instalacion

- Programa
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V.2.1 Requerimientos

Para el correcto funcionamiento del Procesador de Texto Infantil, se requiere:

. Un equipo PC XT\AT o superior.

. 512 Kbytes de memoria RAM como minimo.

. Una unidad de disco flexible o duro.

. Sistema Operativo DOS
V.2.2 Instalacién

Los archivos de programa del procesador de texto para uso infantil, estdn contenidos en
un disco flexible de 31/2 pulgadas, doble densidad (720KB).
Disco Flexible

Si la‘computadora no tiene disco duro, puede trabajar directamente con un disco flexible
de 31/2 pulgadas, doble densidad, Para ello es recomendable hacer un respaldo o copia del disco
original y trabajar con la copia.
-Comando del sistema operativo para obtener una copia:

A:\>DISKCOPY A: B:
donde A: serd el disco original y B: la copia.
Disco Duro

Si se desea colocar el procesador en el disco duro, es necesario ejecutar el programa de
instalacién que viene con el disco de programa.
- Colocar el disco de programa en la unidad de 31/2 pulgadas (A: o B:) y ejecutar instala.

A:\>INSTALA

Al ejecutarlo, se piden los siguientes datos:
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1) La unidad de disco donde se encuentra el disco de programa, A: o B:.

PROGRAMA DE INSTALACION
PALABRA Ver 1.0

Disco de Instalacién : ¢ [A:] o [B:] ?

{3

Fig. V.58 Solicitud de disco de instalacién
2) A continuacion se pide el lugar de instalacién para el procesador de texto; unidad

de disco duro y directorio deseado,

PROGRAMA DE INSTALACION
PALABRA Ver 1.0

Disco de Instalacién : ¢ [A:] o [B:] ?
[A:]

¢Lugar de Instalacidn para PALABRA: ?
Ejemplo: [C:\PALABRAS]

(— 1

Fig, V.59 Solicitud de lugar de instalacién
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Si el directorio especificado no existe, se indica con un mensaje Ia creacién del directorio

en el disco duro.

PROGRAMA DE INSTALACION
PALABRA Ver 1.0

Disco de Instalacién : ¢ [A:] o [B:] ?

(a:]

¢cLugar de Instalacidn para PALABRA: ?
Ejemplo: {C:\PALABRAS]

[C:\PALABRAS ]

.+ screando directorio

Fig. V.60 Mensaje de creacidn de directorio

Conforme se instala, se presenta en pantalla cada archivo copiado al disco duro.
Para indicar el término de la instalacién se manda el mensaje:
"Instalacién Completa"

...presiona cualquier <tecla> para salir.

Nota: Los datos que se requieren en los puntos 1) y 2) en caso de ser erroneos, podrdn ser
corregidos con ayuda de los mensajes de instalacién.

- Drive sin disco.

- Trayectoria mal especificada.

- Disco lleno.
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V.2.3 Programa

Esta seccidn en particular va dirigida a los analistas que desean conocer en mayor medida, las
estructuras del Procesador de Texto.

Presenta a las subrutinas més importantes del sistema en su totalidad.
V.2.3.1 Subrutina control()

Dentro de todo el programa o sistema, a control() se le considera como una de las subrutinas
mds trascendentales, al mediar entre la entrada y la salida.

La subrutina en cuestién se activa por el llamado de la rutina teclado() que sensa la
presién de alguna tecla. Al activarla recibe los cédigos ascii y scan que permiten dirigir la
accién o funcidén del programa.

Utiliza en su disposicién estructural a la instruccidn "switch()" del Lenguaje.

PR L R R R

/* Subrutina que lleva el control da llamadas sl conjunto de funciones del =/
/* procasador, asl como 8l borrado y movimiento entre lineas, péginasy */
/* columnas. */
L T T R T Y
controlfyy,xx,dato,ascii)
char *yy, *xx;
unsigned char dato, *ascii;
{ char x,y,fon;

char *nombres, *linea;

char *s_safell;

intk=2; /* Bandera pare controlar el usc de esta ruting */

int l,contdinup;
X = *xx;
y = *yvw

while (k == 2)
switch [dato) {
case Ox1e : (if ftex[blinylfbcolx] = = Ox10} /* RTN */
{ texfblinylibecolx] = ‘Ir’; /* Elimina caracter de Ig */
s_pcharly,38,0x20,etij; /* Quita en screen 0x10 */

alse
(if fheolx == O && tax{bliny-1}{36] == Ox10}
texfbliny-1}{36] = ‘10%; /* Can RTN en inicia ds linea se corta lg */
if ty == LIMREN/
s_scrollf0, 1,INIREN, INICOL, LIMREN,LIMCOL + 1);
olse
+ 4y
x = INICOL;
escrilinfyl;
+ +liny;}
if fliny > LIMPAG)
{liny = 1; + +pag; }
s_colinply,x,liny.pag);
lon = loncarttex/blinyll;
if (texfbliny-11{becolx] = *\r* && tex[bliny}{O] 1= "10")
iF (tex{blinylflon] == Ox10 && tax[bliny-1]{0] 1= "Ir'}
sube_lg(LIMCOL-lon-1,0,y);
else
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sube_p{LIMCOL-lon-2,1,yl;
s_posyxly,x);

k=1
braak;

}
case 0x52 : { ins = lins; /* INSERCION / SOBRE-ESCRITURA */
flesclinsl;
s_posyxly,x);
= 1;

broak;

case Ox0e : { borcar (beolx, &y, &x,0/; /* < — BACKSPACE %/
k=1
break;
}
case Ox83 : if (*ascii |= 0} /* DELETE %/
k=0
olse
{cont = O;
if ftexfblinyl{beaix] 1= "\r')
{ if {tex(blinyl{bcolx] = = ‘|0
cont = 1; /* Controi:Cursor al fin de linea */
+ +x;

else
{cont = 1; /* Indicacién de borrar blanca entre las dos lineas */
if (beolx = =0}
{ + +bliny; /* Mantener curser en la misma posicidn */
+ +liny; /* al Borrar linea [solo con RTN} v/
if fliny>52}
{ liny = 1;+ +pag;}
+ oty

}
if ftex{blinyllbcolx] = = Ox10} /* Manejo de palabras grandes */
{ cont = O;
+ +bliny;
++y
I=3
borcar(1,&y, &1, 1);
if ftex{bliny + 11/0) == 0x20}
{ tex{bliny]{36} = "|0°; /* Elimina marca de palsbra grande */
s_psiy-1,2,texiblinyl,atri);
s_pcharfy-1,38.0x20,atril;

s_colinp{--y,--x,liny.pagl;

olse
boreartbeolx + 1,&y,&x,1);
if fcont && tex{blinyllbcalx] = = 0x20) /* Borra blenco */
{ lon = strlen{texiblinyl);
movmem{&tex{blinylfbecolx + 1],&texlblinyl{beolx] lon-brolx);
s_pltbliny,bliny, yl;
s_colinply,x.liny.pagl;

k=1;
}
break;
case 0x4b : if (*ascii 1= 0} /* IZQUIERDA */
k = 0;

177
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olse
{if { x>INICOL )
—X;
elsa
if (bliny > 1}
{ ~liny:
if fliny == 0)
{liny = lpag == 1)21:52;
if lpag > 1)
-pag;

}

if ty == INIREN}

{ 5_scrolif1,1,INIREN,INICOL, LIMREN,LIMCOL + 1);
S_ps(INIREN,INICOL texibliny-11,0x17);
+ 4y

)

it 2

lon = loncar(tex{bliny-1});

x.=lgn + 2; /* Posicién a fin de linea */

s_colinply,x liny.pag);
k=1;
}
break;
case Ox4d ; if (*ascif 1= 0) /* DERECHA */
&k =0
else
{ if { bliny <= bmax |
{ fon = loncaritexiblinyl);
if ix > flon+ 1)}
{ if (bliny 1= bmax]
{ x = INICOL;
++y;
+ +liny;
if fliny == (LIMPAG+ 1))
{liny = 1.
+ +pag;

if ty > LIMREN}
{~v:
pantuply,x);
s_posyxly,xl;

} - T

else
+ X
s_colinply,x.liny,pagl;

k=1;
}

break;
case Ox48 : if (*ascii I= 0} /° ARRIBA */
k=0
olse
{ ifl y>INIREN | /* Solo musve cursor */
{~v
-liny;
if lliny==0) (liny=52;-pag;)
s_colinply,x Jiny,pagl;

ofse /* Scroll, escritre linea al inicio */
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{if{fpag >= 1)
{ ~liny;
iflliny == 0}
{ ~pag;
if (pag > 0)
(finy = 52;
s_colinply,x,liny,pagl;
s_scrofi{t, 1,INIREN,INICOL,LIMREN,LIMCOL + 1);
s_ps{INIREN,INICOL, texibliny),0x17);
s_posyxly,x);

alse {pag=1; liny=1;}
}

oise

s_colinply.x.liny.psgi;

s_scrofl{1, 1,INIREN,INICOL LIMREN,LIMCOL + 1);
s_ps{INIREN,INICOL, tex(bliny],0x171;

s_posyx(y,x);
}
}
lon = loncaritexibliny));
if (x> llon+ 1)) /* Chequeo de posicidn de cursor-fin de linea */

x =lon + 2
s_colinp(y.x,liny,pagl;
k=1;

break;
case Ox50 : if (*ascii 1= 0) /* ABAJO */
k = 0;
else

if { bliny < bmax)

{
if{y >= LIMREN )
{ + +liny:
if lliny == ILIMPAG+ 1} )
(liny = 1;
+ +pag;

}
pantuply,x);
s_posyxly.xi;

}

else
{y++:
finy+ +;
if finy == (LIMPAG+ 1)}
(liny = 1;
+ +pag;

s_colinply,x liny,pagl;
lan = lancar(texiblinyll;
if (x> flon+ 1)) /" Chequeo de posicién de cursor-fin de linea */
x =fon + 2;
s_colinply.x,liny.pagl;
}
k=1;

bresk;
case Ox84 : if (bmax > 1] /* Ctrl-PG UP linicio de Texto) */
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{ s_scrofi{?,0,INIREN,INICOL LIMREN,LIMCOL + 1);
s_plf1,22,1);
x = INICOL;
= INIREN;
liny = 1; pag = 1;
s_colinply.x,liny.pagl;

k=1;
braak;
case Ox49 : if (*asciii= 0) /* PGUP %/
k=0
alse
{if tbmax > 1)
{ s_scroli{1,0,INIREN, INICOL,LIMREN,LIMCOL + 1);
if lpag > 1)
~pag;
linup = [pag * 52]-51;
s_plitinup,linup + 21,1},
x = INICOL;
y = INIREN;
liny = 1;
s_calinply,x.liny.pagl;
}

ke=1;

break;
case Ox8§1 :if ("asciil= 0} /* PG DN */
k=0
alse
{if fbmax > 1)
{ s_scroli{1,0,INIREN, INICOL,LIMREN,LIMCOL + 1);
pmex = bmax/LIMPAG;
if tibmax%LIMPAG)] > Q)
+ +pmax;
if (pag < pmax)
+ +pag;
linup = (pag * 52)-51;
s _plilinup,linup + 21,11
x = INICOL;
y = INIREN;
liny = 1;
s_colinply,x,liny.pagl;

k=1
}
break;
case 0x76 : if (bmax > 1} /* Ctrl-PG DN (Final de Texto) */
{ s_scroll(1,0,INIREN,INICOL,LIMREN,LIMCOL + 1);
pmax = bmax/LIMPAG,;
if {lbmax %LIMPAG) > 0)
+ +pmax;
pag = pmax;
linup = (pag * 52)-51; /* Indice a Ira linea de pdgina-max */

liny = 1;
whilellbmax-linup} > 21}  /* Avanza indice, dada la cantidad */
{linup+ =21, /* de lineas de la pdgina */

liny+=21;

}

s _plifinup,linup +21,1);

y = bmax-linup + INIREN;

liny = bmax-linup +liny;

linup = bmax-finup +linup; /% Indice a ultima iinea */
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lon = joncar{texilinupl};
x =lon+2;
s_colinply,x.liny.pagl;

7

k=1;
break;
case Ox3b : ayll; /* AYUDA -Fi- %/
S_posyx{y.x};
k=1;
bresk;
case Ox3c¢ : {if tbmax > 1) /* DOC. NUEVO -F2- */
while thmax > 1} /* Libara lineas da buffer */
fresftoxibmax-Ji;  /* si existen */
tex{bmax](O] = ‘10%
s_scroli{1,0,INIREN,INICOL,LIMREN,LIMCOL + 1);
bmax=1bliny=1;
colx = 1idiny=1;pag=1;
pmax = beolx =0;
x=INICOL;y =INIREN;
s_colinply,x,liny,pagl;
k=1;
break;

}
case Ox3d : {if tbmax == 1 && tex[1]/0} == "10"); /* SALVAR-F3- %/
else
{ nambra = (char *) newlin(};
s_psf23,1,"Esc *,0x74);
s_ps(23,5,°- Cancelar ~,0x70/);
guarda = [char *} s_safe(20,INICOL,LIMREN,LIMCOL);
do /* Repite en error */
{ s_scroll{1,0,20,INICOLLIMREN,LIMCOL);
s_box{20,INICOL,LIMREN,LIMCOL,0,7};
s_psi20,16," Salvar *,0x7f);
) while(tacia2{nombre,21,INICOL+ 1,1)); /* Control: Tacleo de nombre */
flesclinsl;
if (nombre{O] 1= Ox1bj}
if { farchiva = fopen{nombrs, "W+ b")} = = NULL}
{ s_scroll{1,0,20,INICOLLIMREN,LIMCOL);
s_box{20,INICOL,LIMREN,LIMCOL,0, atri);
s_offcur();
s_ps{21,3, "Drive o Nombre de Archivo erroneo *,0x4F};
delay(4000);
s_oncurl);

else
{ for {cont = 0; cont < =bmax; cont+ +)
{ fputsftex{cont],archivo);
fputciOxO0A, archivol;

feloselarchivol;

s_restorefguarda);
s_colinply,x,liny.pagl;
fres{nombre);

}

k=1

break;

}
case Ox3E : { FILE *archivo; /* RECUPERA -F4- */
nombre = fchar *) newlin{);
s_psi{23,1,"Esc *,0x74);
s_ps{23,5," Cancelar *,0x70);
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guarda = {char *} s_sale{20,INICOL,LIMREN,LIMCOL);
da /* Repite en arror */
{ s_scroli{1,0, 20,INICOL,LIMREN, LIMCOL);
s_box{20,INICOL,LIMREN,LIMCOL,0,7);
s_psi20,15," Recupsra *,0x7{);
} whileftecla2(nombre,21,INICOL + 1,0)); /° Control: Teclso de nombre y erroras de disco */
f1esclins};
if (nambref0] 1= Ox1b}
i¥ { (Brchivo = fopen{nombre, “r+b ")} = = NULL)
{ s_scroli{1,0,20,INICOL,LIMREN,LIMCOL);
s_box(20,INICOL LIMREN,LIMCOL,0,atri);
s_offeur(l;
s_psf21,3," Archivo no existente o protegido *,0x4F);
delay(4000);
s_restoref{guarda);
s_oncurl);

olse
{if (bmax > 1)
while bmax) /*® Libara Hineas de buffer */
freeftex{bmax--Jl; /" si existen */
linea = [char *] newlin{l;
cont = 1;
s_scroll{1,0,INIREN,INICOL, LIMREN,LIMCOL + 1);
fgetsilinea, 80,archivol;
linsafstrien(lineal-1} = "0’ /* Chequeo de archivo, pera determinar */
if {stremp (tex{0],linea) == 0} /* si es del pracesador de taxio. 4
while (fgetsflinea,80,archivo}]
{ ! = strlenllinea);
lineafl-1] = ‘10
if fcont > = mmax]
tex = [char **) s_initex(); /* Asignacién dindmica de memoria */
tex/cont! = linea;
if fcant < = LIMREN)
s_psfcont, INICOL, tex/cont], 0x17);
finea = (char *J newlinlfineal;
s _posyx(23,11;
+ +cohl;
}
else
{s_pst21,1, Archivo no pertenecianta al procesador”®,0x4f});
delay(3000);
s_psf21,1,” ~atril;
bmax = cont - 1; /® Inicializa Variables */
pmax = conl/LIMPAG;
if (leont%LIMPAG);
+ +pmax;
beolx = 0;
colx = 1}
liny = pag = 1;
x = INICOL;
y = INIREN;
fclosefarchivol;
freeffchar *)guardal;

else
s_restorelguarda);

s_colinply.xliny.pagl

k=1;

break;

}
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case Ox3f : (if (bmax==1 && tex(1]{0] =="10"} /* IMPRIME -F5- */
imprif1);  /® Archive */
else
imprif0);  /* Screen */
s_colinply,xliny,pagl’
k=1
break;

case Ox40 : ( linea = newlin(); /* DICCIONARIO -F6- */
ifill1= 6}
{ cont = O;
1 = beolx;  /* columns */
if ftoxiblinylli] 1= 0x20 && texiblinyl{li 1= "0’}
{ whilelvalidaftexiblinylill} && ! > O && tex{blinylll] 1= 0x20)
-t /* Busca inicio de pslabra */
if {tvalidaltexibliny](i]}}
++k
fon = I;
whilelvalidaftexblinyllll} && texiblinylfil 1= "\r' && tex!biiny}lll 1= "0’ && tax{blinyllll 1= Ox20)
lineafcont+ +1 = taxiblinyl{I+ +}: /* Guarda palabra */
if tinealO] I= 0"
{ s_psly.lon +INICOL,linea,Ox7f);
iFty>13}
s_scroll{O, 9,INIREN,INICOL,LIMREN, LIMCOL); /* Ultimas 13 Ineas */
numele = diccort{'2" linea,numels); /* Dicc. Texto */
ifly>13}
s_pltbliny-y + 1,bliny-y + 22,1); /* Todo el screen */
else
s_plibliny-y + 1 4,bliny-y + 22,14); /* De diccionario */
s_pslydan +INICOL,linea,atril;

]

}

else

{ numele = diccort{’1',linea,numele); /* Dicc Teclado */
s_pifbliny-y + 14,bliny-y + 22, 14); /* De diccionario */

fleselt)

s_ps(23,19,°Lin Col Pag ‘atril;
s_colinply,x,liny.pagl

freellineal;

k=1

break,

}
case Ox41 : nombre = (char *) newlin{); /* BUSQUEDA -F7- */
linea = newlin{);
s_ps { 23,2,vacia,atri );
s_ps [ 23,1,"Se buscard:",0x70 );
tecla2 { linsa, 23, 12, 2);
if flinea {0} 1= Ox1b )
{s_ps t 23,1,linvac,atri J;
s_ps [ 23,1,"1 hacia adelante, 2 hacia atras.”,0x70 });
sps(23,1,°17,0x74); s ps{23,10, °d°,0x74 );
s psf23,189,2°,0x74 I; s_ps(23,28,7t",0x74 );
s ps{23,34,"1%,0x7f); s_posyx (23, 34);
int86 { Ox16, &in, &out };
switch fout.h.al)
{ case *1°: case 'D": case “d":
casa *2° case ‘T'r case '
case OxOd : lon = '+ 7%
nombre [0] = out.h.el; nombre [1] = ‘10
switch fout.h.al}
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{case 1’ : case 'D’:
case ‘d’: s_ps { 23,34,nombre,Ox7f );
break;
case ‘2' :case ‘T*!
case 't': s_ps [ 23,34,nombre,0%7f )}
lon = %

}
delay [ 50 J;
do
{! = buscapal ( &lon, &bliny, &bcolx, linea, &y, &x I;
iffl == 3) outhal = 78; /** No **/
} /** fin do_while(S/s) **/
while (fout.h.al = = 83} || lout.h.al == 115}]): /**S/s **/
pag = bliny/LIMPAG;
liny = bliny%LIMPAG;
if ltiny > 0
+ +pag;
else if fliny == 0O)
liny = 52;
break;
default : break;
} /** fin switchlout.h.al} **/
} /** fin ifllineal = ESC) **/
k=1;
flascll;
s_ps(23,19,"Lin Col Pag " atril;
s_colinply,x,liny.pegl: s_oneur fJ;
break;
case Ox42 : if (*asciil= 0) /* SALIR -F8- */
=0
else
k=0;
break;
case Ox01 : { if [*ascii = = Ox18) /* ESC : Fin de adicién */
{ guarda = f[char *}s_safelINIREN,INICOL LIMREN,LIMCOL + 1);
if (t=menull} < 7)
{ closegraph{);
textmads(1);
s_scroll(1,0,0,0,24,79);
s_box(0,0,24,39,0,0x17);
flesclins);
s_restore{guarda);
s_psi23,19,"Lin  Cal Pag "atril;
s_colinply,x.liny.pagl;

else
{ freelichar *)guardal;
restorecrimodai);

dato = out.h.ah;
*ascil = out.h.al}

break;
case Oxff : s_colinply.x.liny.pagl; /* Cuando sale de Menu con ESC. %/
k=1
break;
case Ox4r : if (*ascii 1= 0} /* FIN */
k=07
olse
{ x = loncaritexiblinyll + 2;

184
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s_colinply,x,diny.paglh
k= 1;

break;
case Ox47 : if {*ascii I= 0) /* INICIO */
k =0;
else
{ x = INICOL;
s_colinpfy,x.liny.pagl;
k=1
}
break;
default : { tespec(d: ascii); /* Checa definicidn de CARACTERES ESPECIALES DEL ESPAROL*/
if {*ascii < O || *ascii > 31)
k=0
else
k=1
}

}

Cxx =X}
‘yy=y;
returnfkl;

V.2.3.2 Subrutinas **s_initex(), *newlin()

- 185

Aunque estas rutinas son muy pequefias no dejan de ser valiosas. Proporcionan la memoria RAM
suficiente para las lineas de texto y el apuntador general de las mismas, bajo una asignacién

dindmica de memoria.

T T TR L L e T YRy
Vad Realiza la Asignacidn Dindmica de Memoria de texto *
/" do /a i ignada en cada llamada. */
T T L L T L AL LTV
char **s_initex()

{ char ®*tex2;

intstaticn=1;

++n;
mmax = n * MAXLIN; /* # de lineas asignadas a buffer */
ifin == 2}
tex2 = {char **) malfoc {mmax * sizeaf{cher *});
else
tex2 = [char **) realloc(tox,mmax * sizeof{char *});
if {tex2 == {char **} NULL )
{ s_ps(23,1, "Memoria Insuficiente",0x4f};delay(2000};
s_psi23,1," “Ox41l;
return{NULL);
else

return (tex2);

}
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P R R X I XY )

/* Asiy ién dinédmica de ia para lineas, dejando */

/° su ido con es de fin da cad\ 4 8
Y L R R T Y

char *nawlin{)
{ char *linea;
chari;
if ( flinea = (char *ImallocILIMCOL-INICOL+ 3} ) = = NULL}
{ s_psi23, 1, “Mernaria insuficienta *,0x41});delay/2000/);
s_ps{23,1,” “,0x4f);
returnfNULL);

alse

{ for li=0;i < 38+ +}
lineali] = 0%
raturnfichar *Jlineaj;

V.2.3.3 Subrutinas *s_safe(), *s_restore()

Salvan momentdneamente una porcién de pantalla en memoria RAM con la intencién de realizar
otra funcién sobre el drea y después restablecerla rdpidamente.

bR A A i A A A L R XL XY

/* Selva ef contenido de una ventana */

T T T T T L LYY y)
char *s_safely1,x1,y2,x2)

chary1,x1,y2,x2;

char far *p;
char ®salva;
char *salval;
Int cuantos,rows,columns,c,n;
cuantos = 4 + (y2-yl+1) * [x2-x1 +1)%2;
if {lsalval =salva = malloe{cuantas)) = = NULL)
{ s_ps(23,1, “Memoria Insuficiente”,0x4E);delay(3000);

s_ps(23,1," " Ox4E);
}
else
{ *salval + + =y1;
*salval + + = x1;
*salval + + = y2; - -
*salval + + = x2;

rows = y2-y! + 1;
columns = {x2-x1 + 1} " 2;
forfc =0;c<rows;c++)

{
p = (char far *)iflonglisegl + tllonglily? +c) * 80l + (x?*2i})};
forfn = O, n < columns ; n+ +)
*salval+ + = "p++;

return fchar *)salva;

]
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PR L L R L L LR R T

VA Recupera el contenide de una ventana . © Ll
Jeeenruasrtcasassssnsnsssesuntantutnonstsnenasy s
s_restorafsalva) T
char *salva; g N

char y1,x1,y2,x2;

char far *p;

cher *salval =salva,;

int rows,columns,c,n;
y!={*sslva+ +);
x1=(*salva+ +);
y2=("salva+ +);
x2={("salva+ +);
rows=y2-yl +1;
columns = {x2-x1+1)%2;
for e =0;c <rows;c+ +}

p={(char far *)ilongliseg) + (lyT +¢]*80/} + Ix1*2));
for {n=0;n<columns;n+ +)

*p+ + = *salva+ +;

freaf{char *)salval);
raturn;

Nota: Esta subrutina necesita conocer el tipo de monitor que tiene el equipo, ello le permitird
manejar la direccién de video correcta, B800:0000 o B000:0000.

V.2.3.4 Subrutina inscar()

Es 1a subrutina que se ejecutard por omisién cuando la rutina control() no Ia relacione con alguna
funcién del procesador y el programa principal 1a llame.

Como parte de la edicidn, inscar() es el estado que mds frecuencia y variedad tiene, por
ende uno de los mds laboriosos. En su elaboracién fue necesario tener especial cuidado con las
lineas grandes (que no tienen espacios entre caracteres), la insercién normal y la sobre-escritura,
los limites en longitud de lfnea, la insercién de espacios en blanco que separan palabras y saturan
su longitud, el tratamiento de caracteres de control (\0, \r, 0x10) que requieren distintos
manejos, entre otros.

El caso se complica al resolver cada una de las combinaciones que se derivan del punto
anterior. Las soluciones emprendidas que se distinguen al respecto son : la subrutina sube_lg()
para lineas grandes y la subrutina baja_p() para lineas normales (con al menos un espacio en
blanco sobre la linea); por implantarse en ambas un proceso recursivo.
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P Ay T ] .. .u.uou..n-il.../

Vad Inserta caracteres an la linea V4 4 i
/uuuuu....n.u-.......u........u.....uu-...uunuu.cu. ae ...u.../
inscarfcol,y,x,ch)
char col; /* # de columna */
char y,*x; /* Col en Monitor */
char ch; /* caracter a insertar */
{char fon,lon1,lanc,n =0,cont=0, *tmp;

char lg=0;
if llins && ch 1= ’* && texiblinylfcol] == Ox10) /* Tyovr &l finsl do la iinea, se  */
texfblinylfcol] = 107 /® coloca '\0' para tomnar otra opcién */

lonc = loncaritex/blinyl);
if lins == 0 && ch I= ' && texlblinyllcol] 1= "0’ && tex/blinyileol] 1= "\r'}) ||
fins == 0&& ch == *'&& col == 0}
{if fch == ‘' && taxiblinyllloncl == Ox10) /* Tyovr, blanco al inicio de Ig */
{ movmem{&tex(bliny]{1]taxiblinyl,lonc + 1);
subs_Ig(1,0,y) /* Baja linea grande */
}

slse

{ tex/blinyj{bcolx] = ch;

s_psly,INICOL, tex(bliny],0x17l; /* Resstablece linea en Display */
+ o+

}
iflcol == 0&& ch == ""

{ tex{bliny-1]{36] = '\0% /* Elimina posible Ox 10 de linea anterior */
if ty > INIREN)

s_pchar(y-1,38,0x20,atri); /* Quita en screen Ox10 ~/

}
alse
{ tmp = (char *} newlin (I;
col = brolx;
if llins && tex[blinyMlonc] == ‘Ir'}
texiblinylflonc] = '10%;
lon1 = lon = stlenf{tax(bliny]);
if tins || laxlblmylllanc] == Ox10} /* Checa insercién */
blinylicol], &texlblinylicol + 1}lon-col+ 1); /* Mueve texto en Lines-Buffer */

else
texfblinylffon + 1] = ‘10 /* Asegura EQL cuando se inserta ol final en INS = 0 */
texiblinyllcoll = ch; /* inserta nuavo caracter */
if flonc = = (LIMCOL-1)}
{ while litexiblinylilon1] 1= * ) && flon1 > = 0))
{ + +cont;

-lon1;

if flon1 = = fon) /* Caso en el que se baja un espacio */
{ ~fon1; + +cont; }
if {cont > = LIMCOL && tex{bliny]{O} = 32) /® Control: Longitud maxirna de palabra */
{ —cont;
if ltextbliny]lcont] == "\r'}
{ movmem{&texiblinyl{--cont],.tmp,2);
lone = 2;

else
{ if ftex{blinylfcont} == Ox10}
{ —-cont;

g =1

movmemi{&tex{blinylfcont].tmp,1);
lonc = 1;

texiblinylfcont] = Ox10; /* Caracter de contro! de palabra grande */

;188
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tex/blinyllcont+ 1] = '10%
cont = lonc;

olsa
{ movmem(&texiblinyllifon1 + 1],tmp,cont+ 1); /* Copia palabra con EOL o RTN */
ifflon! < 0)

lont = O;

if l{tex{blinyl{lont] == Ox20 && lon1 > 0) && *“tmp = Ox20}

texiblinylilont] = 0%

alse

taxiblinyllflon? + 1] = '\0% /* Cuando se baja espacio, no se borra espacio de la llnea */

/* o se insarta espacio al inicio de linea grande . */
if {*tmp 1= 0x10)
n = baja_pitmp,cont,0,/gh
else
texibliny][36] = 0%
ff (n == LIMREN && y > INIREN]
s_plibliny-1,bliny+n,y-1); /* Rectifica algin Ox01 borrado */
elso
s_plibliny,bliny +n,yl; /* Actualiza lineas en display */
lonc = loncar(tmp);
i *x > = [38-lonc) && {tmp[O) I= ** || ch == * ")}
{ *x = *x + Jonc - 36;
+ +y; + +liny;
if thiny == (LIMPAG + 1))
{finy = 1;
+ +pag;

)
ifly > LIMREN/
(v
pantuply, "x);

)
glse
+ +{*xl;

else

{
s_psty,INICOL, tex[bliny],0x17); /* Reestablece linea en Display */ .
Jf ttex(bliny}iO] = = 32 && bliny> 0]} /* Asegura eliminar 0x10 de bliny-1 &l */
texlbliny-1]{36] = "0 /* insertar fo existir] * * al inicio */
+ +{"xl;
fon! = lonc = loncaritexiblinyl);
if {{*x) > flonc+ 1))
*x = lonc + 2;

free{tmp);
if (bliny > O && ch = = 32 && bcolx <36} /* Caso en el que cabe inft idn en linea ior */
{ lonc = loncar(tex{bliny-11); /* Linea anterior a insercién de 32 */
if ly > INIREN && col == 0)
s_pcharly-1,38,0x20,atri}; /® Quita en screen 0x10 */
lon=0;
while (texiblinyliton] |= 32 && texiblinylilon] = \0' && lon < 37)
+ +lon; /* Long. palabra */
if (texfbliny-1}loncl 1= ‘\r’ && lon < LIMCOL-fonc-1 && lon > 0J/* Silin.ant. esta sin \r y 0<lon < =espacio,sube pal.*/
{ if (tex{bliny]flon] == 10"}
{ sube_p(LIMCOL-lenc-1,0,y-2); /* Sube tada la linea en bliny-1 =/
—y; =liny;
if iny == 0} (liny = 52; ~pag;)
}

else
{ if (ILIMCOL-lonc-1) == lon1)
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+ +fonc; /* Sillnea completa “casi cabe " en la anterior */
sube_p(LIMCOL-lonc-1,0,y-1);
{*x)-= + +lon;
}
)

else

ifln > O && Jon > OJ}/* Checa si se bajeron palabras, para subir sobre linea actual */
{lon! = loncaritex{bliny+ 1]j; /* Linea donde sa bsjo inf. */
if ftax[bliny+ 1)lon1] == 0x10/}
{ if lins)
{ movs (&tex[bliny + 11{1],textbliny + 1],lon? + 1);
+ +lon;

}
sube_lglion, 1,y);
]

}

} /* olse INS = 1" %/
s_colinply, *x,liny.pagl;
raturnlyl;

Nota: Para el movimiento de posiciones sobre la linea y entre lfneas cuando se ejecuta la

insercién, se toma a la librerfa movmem() que permite cambiar la direccidn de los apuntadores
de memoria.

V.2.3.5 Subrutina borcar()

La subrutina borcar() envuelve los mismos problemas que inscar() aunque su propdsito sea
inverso; mientras borcar() borra caracteres, inscar() los adiciona.

En condiciones andlogas, borcar() utiliza el proceso recursive para solucionar en gran
medida la funcién de borrado. Implanta su proceso en las subrutinas sube_p() y sube_lg(. El
gran detalle en la rutina borcar() es la llamada indirecta a sube_lg(), al invocar a sube_p() y este
a sube_lg(), estableciendo una "doble" recursidn.

El médulo borcar() se activa desde control() con las teclas Backspace, Delete o Suprime.

P T T e Y
/~ Borra caracterss en la linea 4
T L R LT YL TR T
borear{col,y,x,z}
char col; /* # de columna-texto */
char %y, *x; /*® Posiciones en Display */
char z; /* O:Backspacs, 1:Delote */
{ char lon,lonec;
lon = strlenftexlblinyll;
lanc = loncar{texibliny});
if (z}  /* Ciarto:Delete */
beolx = col;
if ({*x] > INICOL)

{ if ltexfblinylfcol-1] == ‘\r') + +{*x); /* Para no mover cursor si existe RTN */
(&tex(blinyl{col], &tex{blinyl{col-1],lan-cof+ 1};  /* Cotrimiento a ls izquierda de linea-buffer */
if ({tex{blinyl]0] == *"* || tex{blinylfO] == ‘10" || texibliny}fO] = = ‘Ir’) && tex{bliny-1]{36] == Ox70}
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{ tex({bliny-1]{36] = *\O%; /* Efimina Ox10 al borrar el resto de lg */

i Ly} > INIREN)
s_pchar(l*yl-1,38,0x20,atri); /* Elimina Ox10 ds pantalla */
/* Checa si entra a sube_p */

~{*x);

if fibliny < bmax) && (bmax > 1) && (tex{blinylflon-2] I= “Ir’}}

{ if (texibliny}{0] == "0} /* Linea vacfa */
borln{bliny.(*yl); /* Dato de espacio libre en la linea */

olse
{lone = loncer(textbliny + 11);

lon = LIMCOL-lon;

if flon = = lonc})
--lon; /* Linea complota con ‘Ir’ y/e “lO*"/
/* Dato de aspacio libre en la llnea */

sube_pllon, 1,1*y));

/* Actuafizacién cusndo se borra en la linea méxima */

olse
{ s_psi(*y),INICOL, vacia,Ox17});

s_psf(*yl.INICOL texibliny],0x17);

}
slse /* x = INICOL */
/* Cierto: chaca corrimiento de palabrafs) hacia arriba */

if oliny > 1}
{if [y > INIREN )

~(*yk;
else
s_scrollf1, 1.INIREN,INICOL,LIMREN,LIMCOL);
lon = strienftexibliny-11);
lonc = loncar(texibliny-1J);
if {texlblinyl[0] == "Ir' && 2 )
{ texibliny-1lflen-1] = ‘\r’;
bordnibliny (*y}+ 1);
{*x) = lonc +2;

J
alse
{
if ltex{bliny-1l{lon-1} == "Ir'} /* Borra RTN */
{ taxibliny-1iflon-1] = '0";
stubs_p({LIMCOL-lonc-1,0,*y); /* Ojo -1 */
movmem({&tex{bliny-1l{lon], &tex[bliny-1}llon-11,35); /% Suprime blanco de RTN */
s_pchar(*y,39,0xba,atri);
{*x) = lonc+2;

}
else
{ if ttex{bliny-1]flon-1] 1= Ox 10} /* Checa si es palabra grande */

{ if lffon-1) == 0 && 1z}
borinfhliny-1,%y);  /* Elimina llnea de un caracter {BS) %/
else

( tex/bliny-1}flon-1] = ‘0%

sube_p{LIMCOL-lonc-1,0, *y);

~lenc;

}

{*x} = lonc+2;
if(*x==1) + +(*x); /* Posible correccién de x (silonc = Of*/

}

}
s_plibliny-1,bliny-1,*yl;

~liny;
if flpag > = 1) && fliny == O)}

{ iny = 52; --pag; }
}
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s_colinp ), (*xi,iny,pagl;

Nota: Para el movimiento de posiciones sobre la Ifnea y entre Ifneas al instante de borrar, se usa
la librerfa movmem() que permite modificar la direccién de apuntadores de texto en memoria.

V.2.3.6 Subrutina impri()

La subrutina realiza la impresién de algin documento que se encuentra en disco o memoria
principal, a través del puerto paralelo de la computadora con una letra o font de 8 cpp.
Comprende en conjunto, el manegjo de la comunicacién y el establecimiento del formato de hoja

para impresién.

En la comunicacioén se elabora un emulador estdndar a partir de secuencias de escape y
cddigos de control de impresoras Epson e IBM. Y detalla en la subrutina errimp() los errores
de enlace.

En el formato de hoja se crea a la subrutina pagina() para colocar el niimero de pdgina,
a espaciar() para el espaciado de lineas en forma horizontal y a sprint() para imprimir Ilfneas.

P R Y Y

, Realiza la impresién */
e T L X L T Y
imprifopl
charap;  /* 1:Archiva, O:Screen */
{intcont=0,pag=1t,nl = 1;
char *copia, *nombre,lon,s =1;
char *espaciar();
guarda = f(char *} s_safe(20, 1,LIMREN, 38);
if larrimpl})
{ s_scroll(1,0,20,INICOL,LIMREN,LIMCOL);
s_box{20,1,LIMREN,38,0,stri);
copla = newlinl);
nembre = newlin{);
if {op) o e
{s ps(23,1,%Esc ",0x74);
s ps(23,5,"- Cancelar °,0x70);
do /* Repite en error-disco */
{ s_scroill1,0,20,INICOL, LIMREN,LIMCOL);
s_box{20, 1,LIMREN, 38,0, atri);
s_ps(20,14," Imprimir “,0x71);
} whiteftectal{nombre,21,INICOL,0); /* Op, Archivo */
s_ps{23,1,"F1 Esc",0x74);
s_ps(23,3,*-Ayuda”,0x70);
s_psi{23,13, "-Menu*,0x70j;
if (nombref0] 1= Ox1b)
{ if tlarchive =fopeninombre, “r+b"}} == NULL)
(s_psi21,3, "Archivo no existents o protegido *,0x4f|;delay(3000};
s_psi21,3,vac2,atril;
cimp = -1;

}

elsa
cimp = +1;



}
if (cimp == 1)
{ s_psi21,4,%¢Desoas Latra de Calidad (S/N)? *,0x7f);
s_posyx(21,36);
if (sni21,36})

{ cprint{27);cprint(71);} /* Doble golpe */
s_psi21,4,"Desaas Nimero de Pdgina (S/N)? *,0x7f);
s_posyx(21,36);

s = snf21,36);

s_psi21,4,vac2,atri);

s_ps(21,5, " *Imprimiendo *",0x97);

s_psi21,21,"ESC : Cencelar®,atri);

cprint{27); cprint(87); cprintfl); /* Activa Doble Ancho */
paginalpag,sl; /* Namero de pégina */

while {cimp == 1)
{ if tkbhitf)] /* Checa presién de teclas */

{in.h.eh = O;
int86(0x16,&in,&outl;
if fout.h.al = = Ox1h}

{ nl = bmax;
cimp = 0;

}
if fop} /® Op. Archivo */
{ if tfgetsicopia,80,archivol]
{ lon = strlentcopial;
copial~lon] = ’|0%

else
cimp = 0;

else
{ lon = strienftexinil);
movmem{texini],copia,lon + 1);

if lcimp == 1)
{ + +cont;
if fcont > 52)
{ cprint{12); /* Salto a la siguiente llnea */

cprinii27); cprint{67); cprinti67); /* Longitud de pdgina */
cprint{27); cprint{87); cprint{1}); /* Activa Doble Ancho */
cont = 1;
+ +pag;
paginalpag, sl

espaciaricopia,lon);
cprint{32);cprint{32});eprint{32); /* Margen izquierdo */
sprint{copia);
if llop)
{ + +nl /* Namero de linea en screen */
if {nl > bmax)
cimp = 0;

}

}

if feimp == 0}
biasprint{0,0x0¢,0);
freefcopial;
freefnombrej;

cimp = 1;

if fop}
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fclasefarchivol;
cprint(27);cprint{72); /* Cancela posible latra de calidad */

s_restare{guardal;

Nota: Una de las rutinas mds problemdticas fue errimp() para errores de comunicacién y
espaciar() para justificacién a la derecha. La primera en el uso de interrupciones y la segunda
en el cdlculo de la posicién, cantidad y lugar de insercién de espacios.

V.2.3.7 tespec()

Esta subrutina da la alternativa para colocar los caracteres especiales del espafiol cuando no se
encuentran sobre teclado. Cambia la combinacién asignada de teclas por el cardcter del espaiiol.

P R L Rt L R L4

/* Definicidn de es especiales: Dado el cédigo scan y caracter  */
/* ASCIl de lado, se obti ol caracter especial del nol : */
/4 é f 6 g a g a N 7 %

A R e LR T L LR T T v

tespec {scan,ascii)
charscan; /* Scan Code */
char ®ascii; /* Caracter ASCIl */
{ char entrads;

entrada = *ascii;

switch (scan) {

case Ox1e : if (*ascii == Ox1} /* CtrlA %/
*ascif = Oxa0; /°8 %
else
if (*ascii == Ox0) /* AltA ~/
*ascil = Oxad; /*[ %/
break;
case Ox12 : if (*ascii == Ox5) /* CtlE */
*ascif = Ox82; /*é */
break;
case Ox17 :if (ascii == Ox3} /* Ctrl 1 */
*ascii = Oxal; VAR /4
else
if (*ascli == 0x0) /* Alt1 */
*ascii = Oxa8; /*¢ */

break;

casa Ox18 : if (ascii == 0x0f] /* Ctrl @ */
*ascii = Oxa2; /%6 %/
break;

case Ox16 ; if ("ascii == Ox15) /*CuiU~/
*ascii = Oxa3; /* 4 */
else
if {*ascii == O0x0} /= Alt U */
if fbioskey(2] & Ox0040)

*ascii = Ox9s; /* U (mayuscula) */
else

Sascif = Ox81; /* & (mingsculs) */
broak;

casa Ox317 : if (*ascii == Ox08) /" CtIN */
if {bioskey(2] & Ox0040) /* Chaca si CAPS on */
*asci{ = Oxa5; /* N Imaydscula) */
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slse
*ascii = Oxa4; /* i iminusculal */
brask;

if {*ascli 1= antrada)
return{0); /* Sal de alguna definicién =/
roturn{1); /* Definicién no encontrads */

Nota: Checa los dos c6digos que recibe de teclado: cédigo scan y cédigo Ascii,

V.2.3.8 menu(}

El fundamento central de menu() es la colocacién del Menu Principal y el chequeo de la funcién
elegida.

Se auxilia de la rutina mgraf() que detecta y establece el modo grifico adecuado para el
equipo. Junto a venmen() que traza y dibuja el Mend Principal.

P R R L R

Vad Coloca menu principal en pantalla { Modo Gréfico ]y ./
/* determina que funcidn es requarida por el usuaria . */

B T L L R R Y
maenuf}

{charf=2,nf=1;

char cfs,cfns;

char x;

mgraf{&fx);
ifffx == 2)
{cfs = 3; cfns = 5; gris = 15;}
else
{cfs = 1; cfas = 2; gris = 3;}
venman|{x,f,cfs,cfns);
while {nf}
{in.h.ah = O;
int86{0x16,&in,&outl;
if fout.h.al == 0)
switch fout.h.ahj { I T
case 75:if (f > 4) /* Izq */
{ efasifx,cfns,t,0);
ifif == 8)-f;
F-=3;
efesifx,cls,f,1);

break;
case 77: if (f < 5)/* Der */
{ efeslfx,cfns,f,0)
f+=3
afes(fx,cfs,f, 1);

break;
case 72:ifif > 2) /*Amr
{ efesifx,cfns,f,0);
~f:

efasifx,cfs,f,1);
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}
break;
case 80:if If < 8) /* Aba */
{ efestfx,cfns,f,0);
+ 1
efesifx,cfs,f,1);

braak;
case 59: ayd(ix,f,cfs,cins); /* F1 */
bresk;
case 60: f = 2; nf = Q;break; /* F2 */
case 61:f = 3; nf = O;break; /* F3 */
case 62: f = 4; nf = O;bresk; /* F4 */
case 63: f = 5; nf = Obreak; /* F& */
case 64: f = 6; nf = O;break; /* F6 %/
case 65: f = 7; nf = O;braak; /* F7 */
case 66:f = §; nf = O;hroak; /* F8 */
/
alse
if fout.h.al == 13 && out.h.ah == 28} /* RTN */
{ out.h.al = O; out.h.ah = 58+f;
nf = 0

else if fout.h.al = = Ox1b && out.h.ah == 1} - /* ESC - Regrasa Texto */.~
{out.h.ah = Oxff; .

nf=0;
)

returnifl;

V.2.3.9 venmen()

Con venmen() se coloca el Meni Principal en pantalla Modo Gréfico.

AR R it R T L Y2

/* Pinta el ment principal en pantalla (IModo Gréfico). */
/.0.....-"..I.Q..l-.l....l...-."l.'..-l.aau.c'll.'..-ODQOIQODOAQCOQ’..CQ'Q/
venmen(char fx,char f,char cfs,cher cfns)
{ char figl] =
{0.0,0,42,43,0,2,41,44,0,2,40,45,0,2,39,44,0,38,41,42,43,0,2,37,40,42,
0,36,39,40,41,0,35,40,0,34,39,0.33,35,36,38,0,32,34,36,37,0,31,33,35, 35,
0,30,32,34,35,0,29,31,33,34,0,28,31,32,33,0,27,32,0,26,31,0,25,30,0,24,23,
0,23,28,0,22,27,0,21,26,0,20,25,0,19,24,0,18,23,0,17,22,0,16,21,0,15,20,
0,14,19,0,13,18,0,12,17,0,11,16,0,10,15,0,9,14,0,8,9,13,0,2,8,12,0,7,10,11,
0,7,9,10,0,6,8,0,5,6,7,0,5,6,1,
0,49,2,5,29,0,5,6,7,2,28,32,0,5,2,7,11,32,33,0,5,2,11,34,0,5,13,32,34,
0,5,13,32,34,49,0,3,8,5,13,32,34,0,5,13,2,16,34,0,5,13,16,18,19,21,23,25,27,29,2,31,37,
0,5,13,16,2,19,22,24,26,28,30,32,34,2,36,35,0,5,13,16,2,22,39,0,3,5,5,13,16,25,39,
0,49,5,13,16,25,2,31,36,39,0,5,13,16,25,2,31,36,39,0,5,13,16,17,25,39,
0,6,13,18,19,25,39,0,5,13,20,21,25,39,0,5,13,2,16,25,39,0,5,13,16,2,25,39,
0,5,13,16,32,34,0,5,13,16,32,34,0,5,13,16,32,34,0,5,13,16,2,22,26,32,34,
0,5,13,16,2,22,26,32,34,0,5,13,16,2,22,26,32,34,0,5,13,16,32,34,0,5,13,16,32,34,
0,5,6,13,16,32,34,0,7,8,13,2,16,32,34,0,9,10.11,13,34,0,2,12,34,49,1,
0,3,4,5,13,32,34,0,5,13,2,27,43,0,5,13,26,2,29,43,0,5,13,25,28,32,43,
0,5,13,24,27,31,42,0,5,13,2,16,23,26,30,41,0,5,13,16,18,19,25,28,40,
0,5,13,16,2,19,22,24,28,39,0,5,13,16,2,22,39,0,3,5,5,13,16,25,39,0, 1,
0,0,0,2,29,47,0,29,30,31,2,44,47,0,28,30,44,46,0,28,29,30,2,43,46,
0,27,29,43,45,0,27,28,29,2,42,45,0,26,28,42,44,0,26,27,28,2,41,44,
0,25,27,29,31,33,35,37,39,41,43,0,25,26,27,2,40,43,0,24,26,40,42,
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0,24,25,26,2,39,42,0,23,25,39,41,0,23,24,25,2,38,41,0,22,24,37,39,40,
0,2,21,24,26,28,30,32,34,2,36,39,0,2, 11,20,22,36,2,38,46,0,10,20,21,22,2,35,38,45,46,
0,9,10,11,19,21,35,2,37,41,44,46,0,8,2,13,16,2,18,21,2,34,37,40,43,46,
0,7,8,9,12,15,16,18,20,34,36,39,41,46,0,6,11,2,14,35,38,2,41,46,0,5,6,7,10,37,2,40,47,
0,4,2,9,36,2,39,44,47,48,0,4,38,2,40,44,47,48,0,4,2,5,37,2,40,48,
0,4,5,15,37,2,41,47,0,4,5,7,10,13,15,18,20,22,23,25,27,28,29,31,32,34,35,37,44,
0.4,5,15,18,20,22,23,25,27,29,2,31,35,37,43,0,4,5,15,18,20,22,24,25,27,28,29,31,33,35,37,42,
04,5,7,10,13,15,18,19,20,22,24,25,27,29,31,35,37,41,0,4,5,15,37,40,
0,4.2,5,37,39,0,4,37,38,0,2,4,37.1,
0,2,18,23,2,28,33,0,16,17,23,24,26,27,33,34,35,0,2,6,15,25,2,36,45,0,6,25,485,
0,3,31,5,6,25,45,46,0,5,6,2,17,33,45,46,0,5, 15, 16,18,20,22,24,25,26,28,30, 32, 34,35,36,45,46,
0,2,5,15,17,19,21,24,25,26,29,31,33,35,2,37,46,
0,5,6,8,10,12,14,16,18,20,22,24,25,26,28,30,32,34,36,38,40,42,44,45,46,
0,5,7,9,11,13,15,2,17,33,35,37,39,41,43,45,46,0,2,5,16,2,23,27,2,34,46,

0,24,25,26,1,

0.0,2,21,29,0,2,18,21,2,29,32,0,2,16,19,2,31,34,0,15,16,17,33,34,35,
0,14,15,16,34,35,36,0,2,13,16,2,34,37,0,3,5,13,14,15,35,36,37,
0,2,13,16,2,34,37,0,14,15,16,34,35,36,0,15,16,17,33,34,35,0,2,16,18,2,31,34,
0,2,18,21,2,29,32,0,2,21,29,0,22,23,27,28,0,22,28,0,3,2,22,23,27,28,
0,2,21,24,2,26,29,0,21,24,25,26,29,0,3,11,21,29,0,21,24,25,26,29,
0,21,24,26,29,0,21,24,25,26,29,0,21,22,28,29,0,22,23,27,28,0,2,23,27,50);

intx,y,y2=0,i=0,i2,i3,f;

char fg = 1,rpt=0;

bar (0,0,319%fx,1899);

ssteolor(0);

rectangle(1,1,318%fx,186); /* Ventana de Monitor */
ractanglel{105%x,3,155*1x,53); /* Ventana Fig.1 */
rectangle{105%fx,65,155%x,115); /* Ventana Fig.2 */
ractangle{105%fx,127,155%fx,177); /* Ventana Fig.3 */
roctangle(265°fx,3,315°x,53); /® Ventana Fig.4 */
rectanglel265%fx,65,315%x,115); /* Ventana Fig.5 */
rectanglel265°x,127,315%x,177); /* Ventana Fig.6 */
rectangle{0,187,319 *fx,198); /* Recuadro, absjo */

outtextxy(30°fx, 18, ~ESCRIBIR ");outtextxy(30*fx,28,"DOQCUMENTO");
outtextxyl30%x,80, *"GUARDAR");outtextxy(30*fx, 90, "DOCUMENTO");
outtextxy(30*fx, 142, "RECUPERAR"; auttextxy{30°fx,152,"DOCUMENTO";
outtextxyf5*fx, 177, <Esc> - Texto™);

outtextxyl190°fx, 18, "IMPRIMIR");

iflfx == 2]
outtextxy(190°fx,80, "DICCIONARIO");
alsa

{ outtextxy(190°fx, 80, "DICCIONA-");outtaxtxy (130 *fx,90, “RIO");}
outtextxy(190*fx. 142, "BUSQUEDA"); .
outtextxyf190°fx,177,"SALIR"); - et =
setcolorfcfnsiouttextxy(5, 180, “FI ");
sstcolorfD);  outtextxy(30,190,"AYUDA");
x = 105%x+1+(fx-1)"28;
y=7
v2 = 131-69;
while (figli] 1= 50}
switch (fighil} (
casa O: ++y; /* Siguients linea */
+ +ibreak;
case 1: switch (+ +fg) {
case 2: x = 105~fx+ 1+{fx-1)*28;
y = 68; break;
case 3:x = 105% x+1+(fx-1)*28;
y = 137; break;
case 4:x = 263%fx+ 1 +{fx-1)*28;
y = 7; break;
case 5:x = 264°%fx+ 1+fx-1)%28;
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y = 69; break;
case 6: x = 2649%fx+ 1 +1fx-1)°28;
y = 131, break;

+ wi:bresk;
case 2: linslfigf + +il+ x,y.figf+ +il +x,yl; /* Linea /2 ptos. */
if trot)
linetfigli-1)+ X,y +y2,figli + X,y + y2);
+ +ichreak;
case 3:i2 = + +i} /* Repite Linea */
for (=0 <figh2/;j+ +)
{ while (figl+ +i] [= 0}
putpixelltiglhil+ x.y.0);
+ 4y
13 =iy /* Ultima pos. de linea */
F=12; /* Pos.iniciel-1 de linea*/

F= ++i3; /* Pos, inicial de siguiente linea */
bresk;
case 49: + +i; /" Repeticidn de figura °/
rpt = ({lrpt) 2 1 :0;
braok;
case 50: break;
default: putpixellfighi] + x. v, 0l;
i lrpt)
putpixellfighil + x,y + y2,0);
+ +ibreak;
} /cand switch*/
linal160°fx, 1,getimaxx(}/2 + 1,getmaxy(}-14]; /* Linea azuf punteada */
setfillstyle{1,cfs);
bar{75,187,76,199); /* Linea abajo */
efes{fx,cfns, 2,0):6fas(fx,cfns,3,0)efestfx,cfns,4,0);
oefos{fx,cfns, 5,0);6fes(fx, cfns, 6,0):efestfx,cfns, 7,0 af6s (fx,cfns,8,0);
efesifx,cfs,f, 1)

Nota: La controversia en el desarrollo de menu() empezd en la eleccién, distribucidn, trazo y
disefio de figuras en la pantalla. El segundo paso, a la forma de guardar y recuperar figuras. En
este caso se opt6 por un recuadro de 50x50 pixels y 6 figuras, en correspondencia a 15000
puntos o pixels por manejarse. La primera idea fue guardar cada punto en un byte, lo que
comprendfa cerca de 15 Kbytes (demasiado espacio), después guardar en forma contigua dentro
de un byte a 8 puntos que harfan decrecer el espacio a 2 Kbytes. Finalmente al analizarse
detalladamente, se observ6 poca velocidad de despliegue. De ello se desprendio la idea de
guardar soloe la posicién de los pixeles encendidos bajo un byte y establecer claves que indicaran
el dibujo de lfneas completas, repeticién de lineas, repeticidn de secciones de figuras, entre
otros. Con esta opcién se redujo el software a desarrollar, se aumentdé la velocidad y se
disminuyé a 1 Kbyte el espacio para guardar las 6 figuras.

V.2.3.10 Subrutina Diccort()

Esta subrutina se encarga de buscar en una lista de términos, la palabra seleccionada. Si la
encuentra, mostrard el significado de dicha palabra. De lo contrario, posicionard el cursor en
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el rango de términos mds cercano a la palabra buscada, con el objeto de que el usuario consulte
el rango de términos m4s cercano al significado de lo que busca.

La informacién que recibe la subrutina diccort() al momento del llamado serd una "D"
para indicar un llamado desde el menu principal y una "d" para indicar un Ilamado desde el
texto, En este iiltimo se proporciona también la palabra a consultar.

T T T L LT T TR R )
senee diccort {} cessy

/°*"* Subrutina que nos permite trabsjar en la parte de diccionario ****/

/**** o ls parte de ortografia, segun se selsccione en le llamada, ***%/

T e LT T T TR T PP PP TP PP ey
int diccort { selec, palab, nalem }

char “palab;

char selec; /** Variahle que p it Jeccit entre **/
/** !a parte de Diccionario u Ortografla. **/
/** Donde : 4
/** 1-D - Palabra tomada de teclado **/
/0 - 30 - - - - - e 74
/* 2-d - ‘ - * memoria **/
/e 4o -t . e .y
int nelem; /** Contendra el num. ds palabras dal dicc. laidas **/
{int lanpsl, i, j, k;

union REGS  ent, sal;
struct lacal palenc!;

ent.h.ah = O;
s_offcur ll;
s_box [ 0,0,24,38,0,0x17 J; /=" se tiene que quitar al acoplarse lod prog.**/
s_box [ 14,0,24,39,0,0x71 )
switch  selec |
(case ‘1": case '2’: s_ps (14,13, Diccionsrio®,0x71 I;
break;
} /** fin switchfselec] **/
for(j=15;j<=23j++ 1}
s_pslj1.linvac,0x71 };
if { locpal [O]->arch [0] [= %)
nelem = flena { )
if{nelam > 0 )
{do
{ s_offeur fi; /* apaga cursor */
for(j= 15, <=23:j++}
s_psl /. V.hinvac,0x71 J;
switch { selec }

{case "1': s_psi 15,1, "Deme la palabra*,0x71 ); /* escribe string */
s_psl 15,16,:%,0xF1 ); /= escribe string  */
s_posyx (15, 17 });
s_oncur {); /* enciende cursor */
tecla2 (palab, 15, 17, 2);
s_psf 158,16,":°,0x71 J; /* escribe string */
break;

case ‘27 s_ps{ 18,1, Palabira seleccionada”™,0x71); /* escribe string */
s psf15,21,%:7,0x71 );
s_psf 15,22,palab,0x17 );
brask;
} /** fin switchiselec) **/
s_pasyx { 23, 38 |}
lonpal = O f = 1}
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do
{if {lonpal <= 22}
switch { palab flonpall }
{ case "4’ case ‘é': case 'I': case '6°: case Ut
case '0': case 'i’: case 'N': case *-': cose 'U': break;
case 'l0’: case \n": j = 0; bresk;
default : if (palab llonpal] > = '8’} && [palab llonpal]l <= ‘2’)}
break;
efse if {{palab flonpall > = ‘A’ && (palab [lanpall <= 'Z°))
break;
else {j = -1;lonpal+ +;
palab (0] = '0%

)
} /** fin switch **/
olsej = O;
lonpal + +;
} /** fin while (jI=0} **/
while {j == 1);
palab flonpal - 1} = ‘|0
if{ti= strlen {palab })) I= O}
{j = busca [ pslab, nelem, j );
iflf==1]
{ switch { selec )
{ caso ‘1' : case "2°: sal.h.al = 83; break;
} /** fin switchiselec) **/
if {palenc.sign 1= 0)
{ s _offeur (i
lonpal = palenc,sign;
i =k = posi-2;
do
{j = compare { palab, locpal [k + +} -> palb, | J;
ifi{j == 0 && palenc.sign == 0)
i=-1;
} /% fin whilali>0&&k < =posi+3) **/
while {li > O ) && (k <= posi + 3 });
&k-=;
ifti<o)
{ for ti = O;: locpallkl->palb [i 1= 0% i+ +]
palenc.palb il = locpallk]->paib [il;
psalenc.palb li] = "10%
for{i=0;i<= 1;i+ +)
pailenc.arch {i] = locpallk]->arch {il;
for{i=0;i<= 3 i++)
palanc.pos [i] = locpalik]->pos [il; - .
}/** finif_then(i>0) **/ - R e
alse
{ erroracen ()
delay | 2000 J;
for (j=20;j <= 22;j++ )
s_ps {j,1.linvac,0x71 i;
s ps (17,17 palenc.palb,0x17 );
dslay { 2000 );
switch ( selec )
{ case 1’ ; case ‘2':
sal.h.al = 83;
s_oncur (i
break;
case '3': case '4":
s_ps [ 23,1,linvac,0x71 )
s_ps [ 23,7,"Quieres su significado {s/n) : 72°,0x07 };
s_posyx [ 23,38 );
s_oncur I}
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int86 { Ox 16, &ent, &sal );
break;
}/** finswitch(selec) **/
}7** finif elseli>0} *°/
}/** fin iffpslenc.sigi=0) **/
if {{sal.h.al == 83 ) || tselhal == 115 )] /** S/s **/
{s_offcur (J; /* apaga cursor */
s_ps f 23,1.linvac,0x71 J;
s_ps [ 283,33, "Espera*,0x97 );
obten { I
for{j= 19] <= 23 j++ }
s_psij, Llinvac,0x71 }J;
muestra { J;
int86 { Ox 16, &ent, &sal );
switch { seloc |
{ case ’1": case ‘3': salh.al = 13; break;
case ‘2°: case ‘4’ : salh.al = 27; break;
}/** fin switch(selec) **/
} /%% tin if_then(S/st =/
alse switch [ selec }
{ case '1’: case *3': sal.h.al = 13; broak:
case ‘2 case '4’: salh.al = 27; break;
} /7 fin switch{selecl **/
} /= finif_then(j==1} =*/
alse
{ s offcur (i
s_box [ 20,2,22,36,0,0x47 J;
s_ps t 21,3, "No se encuentra en ol diccionario ",0xC7 );
delay { 3000 );
for(j=20;j<= 22 j++}
s_ps (], T iinvac,0x71 );
s_ps(23,1,linvac,0x71 );
s_ps 23,9, "Dessas checar ol Dice.fs/n): ?°,0x07 );
s_posyx { 23, 38 J;
s_oncur { I;
int86 { Ox16, &ent, &sal );
=%
if (fsalh.al == 83) || (salhal == 116))/** 83/115-S/s **/
{ s_offeur {);
s_box  14,0,24,39,0,0x71 );
s_ps { 14,13, "Diccionario”,0x51 );
if l{palenc.sign - 4] <= 0)
lonpal = 1;
olse
if {{palenc.sign + 4} > = nelem)
lonpal = nelem - 8;
efse lonpal = palenc.sign - 4;
s_offcur f);
= 0;
do
{if{salhal == 13}
{ s_offeur ( );
for [ i = O; locpat llonpal +j]->palb fil I= "\0% i+ +}
palenc.palb [i] = locpal llonpal +j]->paib [il;
palenc.palb fi] = '10%;

for{i = 0;i <= 1;i++) pelenc.arch il = locps! lfonpal +[[->arch [il;
for (i = 0;i <= 3y i++) palenc.pos fi] = locpal flonpal+jl->pos [il;

s_ps { 23,1,linvac,0x71 J;
s_ps { 23,33, "Espera”,0x97 I
obten { }

muestra{ );

int86 { Ox16, &ent, &sal J;
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salh.al = 13;
k=0
} /%% if_then fsal.h.al= =ESC} **/
else
switch [ sal.h.ah }
{case Ox50;: if(j== 71
/* Suba */ if {lonpal+j < nalem }
lonpal += 1;
alsa lonpal = nelem - j;
olseif{j<= 6]
(ji+=1
s _posyx [ 14+), 1 );
}

bresk;
case Ox48 : if(j == 01}
/® Baja °/ if{lonpal > 1)
fonpal -= 1;
else fonpal = 1;
elseif (j>= 1)
(s_posyx (14+}, 1)
je= 1

break;
case Ox51 : if { lonpal +j+7 > = nelem )
/* Pg bafa */ lonpal = nelem - 7
else
{lonpal +=j;
i=7
}
break;
case Ox49 : if { lonpsl+j7 <= 1)
/* Pg sube */ lonpal = 1;
olse
(lonpal + = j-7;
i=0

break;
default : bresk;
} /%= fin switch(sal.h.al) **/
s_offour (i
Hij== 71 (i==01|)lk==0)}
fori=0ri<=7;i++)
{ for { k = O; locpal {lonpal +il->palb (k] = 1O k+ + ]
palenc.palb [k] = locpal fonpal +if->palb [k];
palenc.palb tkl = \0%
s_ps { 15+i,1.4invac,0x70 );
s_ps { 15+i,1,palenc.palb,0x70 };

J
if ff sal.h.al == 13)}|{salh.al == 83} |lsalh.al == 115))
(s_ps { 23,1 linvac,0x70 );
s_ps { 23,1,"ESC selir / “Y*X moverse / RETURN elagir®,0x07 J;

]
s_posyx ( 15+f, 1)
s_oneur {;
int86 { Ox16, &ent, &sal );
} /** fin whilelsal.h.ell = ESC} **/
while [sal.h.all= 27);
s_box [ 14,0,24,39,0,0x71 J;
switch { selec }
( case 1’ : case ‘2% s_ps { 14,13, "Diccionario”,0x7 1 }); braak;
case '3’ : case ‘4 s_ps (14,14, Ortografia=,0x71 ); break;
} /%* fin switchlselec] **/
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for{j=15]<= 23;j++ }
s _pst j,1,linvac,0x71 );
switch { selec )
{case ‘1*:
case ‘3’ : do
{s_pst 15,1, “Damea Ia palabra”,0x71 );
s_ps{ 16,16,:*,0x71 J; s_ps( 15,17,palab,0x17 };
s_ps { 23,1L.linvac,Ox71);
s_ps [ 23,14, ESC salir / RETURN seguir*,0x07 J;
s_posyx { 23, 24 );
int86 { Ox16, &ent, &sal };

} /** fin while(sal.h.all=ESC y RETURN} =*/
while ({ sal.h.al = 27 ] && ( sal.h.al 1= 13 ));
break;

case ‘2" :
case ‘4’ salh.al = 27; bresk;
} 7** fin switch{selac) **/
} /** fin if_then(S/s) * %/
else switch [ selec )
{ case 1" case '3’ : sal.h.al = 13; break;
case ‘2" casa ‘4°: salh.al = 27; break;
} 7/** fin switch(selec) y if_else(S/s] **/
} /%% fin if_elselj==1} **/
} /% * tin if_thenflonpalf=0j **/
alse
ifti>=0)
do

{s_ps (23 1.linvec,0x71);
s_ps { 23,14, "ESC salir / RETURN seguir®,0x07 );
s_posyx [ 23, 24 };
int86 ( Ox16, &eant, &sal J;

} /** fin whilefsel.h.all =ESC y RETURN} **/

while {{ sel.h.ol 1= 27 } && { sal.h.at = 13 ));

sise

{ s_offeur ()}
s_box ( 17.6,20,32,0,0x47 );
s_ps{17,16,"AVISO",0xC7 );
s_posyx { 18,7 k; printf {*%c ", palabllonpal-2] |;
s_ps f 18,8," Es un caracter NO vali-",0x47 I;
s_ps (19,7, de dentro de ia palabra, ",0x47 );
sound { 45); delay (400}; nosound {(J;
delay { 6000 J;
if ({ selec == 2 })|| (selec = = 4}}

sslh.al = 27;

}
} 7° = fin while {sal.h.all=ESC} **/
while { sal.h.al t= 27 );
} /** fin if_theninelem>0) **/
alse
{ nelem = abs [ nelem J;
}/** fin if_elsefnelom>0} **/
for{i= 14;i<=23i++)
s_ps [ i,1,linvac,atri I;
s_box [ 0,0,24,39,0,0x17 J;
s_oncur {);
return { nelem );
} /** fin diccort **/
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V.2.3.11 Subrutina Llena()

204

Esta subrutina se encarga de leer el archivo de fndices de los términos del diccionario y

colocarlos en la memoria principal de la computadora.

AR L X R YL V]

Joees llena ( | wseey
s*"** Subrutina que se encarga de llenar cada uno de los elemsentos ®****/
/®*®** que forman el vector donde se realizals busquede, Dichos ****/
/**** elementos estan formados por : Palobra, Archivo y Posicién. ****/
2 L L e R Y R L]
int llena { |
{int cont; /** variable qua llava el conteo da palsbras laidas **/
FILE *ap_dice; /* apuntador a archivo da entrada --dicctot.dic-- */
char cadent INUMCARBUS],
texistdicc,
3
int ban, mini, mfin;

cont = O;
if [{ existdicc = searchpath  “dicctot.dic” |} 1= NULL )
{ if { lap_dicc = fopen [ existdicc, “r" )} 1= NULL }
{ mini = farcoreleftl}/1024;
ifimini >=1)/°°200] **/
{s_box {18,9,20,30,0,0x17 );
s_ps 18,10, syendo: ",0x87 );
s_ps (19,18, "Diccionario *,0x07 );
do
{ ban = O;
if fcont < = NUMELEMAR - 2)
( if {fgets (cadent, NUMCARBUS, ap_dicc) 1= NULL)
{{ = strlen { cadent J;
if {tlocpsl fcont] = (struct elem far *} farmalloc (2 + i)} = NULL}
{ focpal fcont]->arch [0] = cadent fhan+ +];
locpal [cont]->arch [1] = 'O
for(i=0/i<=2;i++)
locpal feont)->pos [i] = cadent [ban + +[;
locpal [cont})->pos [il = 0%
for {i = O; cadent [banl = 'In; i+ + )
locpal [cont]->palb [il = cadent [(ban+ +];
locpal [cont]->pslb [i] = |0%
cont+ +;
} 7** fin if_then(farmailoc) **/
else
{s_box ( 18,8,20,30,0,0x47 };
s _ps{ 18,16,"AVISO",0xC7 );
s_ps{ 19,8,"Memoria insuficiente®,0x47 );
for { ben = cont - 1; ban > = 0; ban-)
farfree { focpal {ban] I;
sound {45); delay (400); nosound {);
delay { 3000 );
ban = -1; cont = 1;
} /** fin if_siseffarmalloc) **/
} /** fin if_thenlfgets) **/
alse { ban = -1;}
/** {s box[18,2,22,34,0,0x47 |; 4
/** s_ps{18,16,"AVISO",0xC? ); 4
/°* s ps{19,3," Existe un error de lectura en”®,0x47 J; **/
/** s_ps{20,3,%al archivo que contiene ol dic-",0x47 ); **/
/*~ s_ps (21,3 “cionario. - dicctot.dicc - ",0x47 ) **/
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/** -2 if{cont > 2 NENR 4

Vadd { for { ban = cont - 1} ban > = O; ban-)

Vdd farfrea { locpal {ban} ); “sy

/. - ) - Q/ g
/**® ~sound {45); delay {400); nasound (); Lesy
/** - delay { 3000 J; b4 R
/** ban = -1;cont = 1; **/
/*® } /" fin if_eiseifgets) .y

} /** fin if_than{cont <NUMELEMAR) **/

else

{s_box (18,2,20,37,0,0x47 );
s_ps(18,16,"AVISO®,0xC7 };
s ps(19,3,° El Diccionaria NQ fue cargado en",0x47 )
s_ps{20,27,° °.0x071});
s_ps { 20,3, “su totalidad, solamente *,0%47 J;
s_posyx { 20,27 ); printf {*%4d",cont );
s_ps {20,371, pala-=,0x47 };
s_ps [ 21,3,"bras. Capacidad mdxima ** 6400 **,“,0x47 J;
sound (45); delsy (400); nosound (I;
delay { 6000 );
ban = -1;
} /¢ fin if_slsefcont <NUMELEMAR) **/
} /*® fin white **/
while (ban > 0 J;
cont-;
J /2 finif (mini> =200} **/
alsa
{ s_box|(18,8,20,30,0,0x47 J;
s ps|18,16,"AVISO",0xC7 );
s_ps { 19,8, "Meamoria no suficiente ",0x47);
sound {45}; delay {400); nosound ();
delay { 3000);
ban = -1;cont = 1;

felose ( ap_dice );

} /** fin if_thenlfopen) **/

else {ban = 1; abandoner | existdicc, ban ); }

} /%= fin if_then(existediccl= NULL] **/

else (ban = 2; abandonar { "dicctot.dic”, ban ); }
for (i = 181<=22it++]

s_ps { i,1,linvac,0x71 );
return (cont J;

} /** fin funcién llena **/

V.2.3.12 Subrutina Obten()

. 205

Esta subrutina se encarga de obtener de los archivos el significado de una palabra, para ello es
necesario indicar la siguiente informacién: a)nombre del archivo donde se encuentra el
significado de la palabra b)la posicién donde comienza el significado de la palabra c)la palabra

misma con ¢l fin de cotejarla.

D L R L R R L R R

Jeenn obten [} cevey
/®*** Subrutine que obtiene palabra y significado del archivo. ey
P T T R P S AL

obten { )
( FILE *ap_dicc: /* apuntador a archivo de entrada - dicc0?.dic- */
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char cadent [NUMCARENT],
archent [} = “dicc00.dic",
“existo;

int i, ban;

unsigned base;

leng int  lugar;

base = 1; lugar = O;

far {i = O;1 <= NUMCARSIG; i+ +}
paisig.sig {il = '\0%

for (i = O; archent fil I= "% i+ +) (};

archent {i- 1] = palenc.arch [O];

if {{ existe = searchpath ( archent )) == NULL}
{ ban = 2; abandonar { archent, ban ); }

if Il ap_dicc = fopen [ existe, "r" )} == NULL )
{ ban = 1; sbandonar { exists, ban ); }

for{i=2:i>=0;i~)
{ lugar + = base *® { palenc.pos [il - 48 );
base *= 50;
} /% fin for *%/

fsesk { ap_dicc, lugar, 0);

fread { cadent, NUMCARENT, 1, ap_dicc 1;

for {i = Oy cadaentfill= "7i++ )}
palsig.pal [il = cadent [il;

palsig.pal fil = ‘0%

ban =i + 1;

for {i = Oy cadent (ban + i I= 'ln"; i+ +}
palsig.sig il = cadent [bon + if;

palsig.sig fi+ +1 = 107

fclose ( ap_dice i;

}/** finobten **/

v.2.3,13 Subrutina Busca()

Esta subrutina se encarga de verificar en el diccionario la existencia de una palabra. En caso de
que dicha palabra se encuentre en la lista, devolverd un uno, la palabra, nombre del archivo y
posicién donde se localiza el significado de dicha palabra. En caso negativo, regresard el valor
cero y la posicién previa o posterior a la palabra buscada.

P R L R 2

Joenn busce (] wesey
/**** Subruting que verifica si la pelabira se encuentra en el dic- ****/
/**** cionario, en caso afirmativo regresare un uno y obtendra : eenss
/**** @l archive y la posicién de la palebra dentra de dicho archivo, ****/
/**** En caso negstivo regresara un cero. hdrd
R R L TR Y]
busca [ pelab, fin, tmp }
char palab INUMCARPAL]; /** Palabra a buscar an el arrogio **/
int fin, /** Num. de elementos ds! arraglo **/
tmp; /** Variable que regresara un @ .y
/** 1 sila palab, se existe en el dicc. **/
/** Osilapalab. no existe en el dice, **/
{int ini, /** Contendra el inicio del arrsglo. ./
piv, /** Sera el pivote dentro del arraglo. e/
ban, /** Contendra el valor de la comparacion, e/
rep, /** Guardara el num. mayor de caract. semejantes entre **/
/** las palab, des, para ob lo palabra  **%/
Vadd més cercana a Ia palabra buscada. -/
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bal} /**® Guarda la posicién de Ja palabra més cercana ala *%/
/** palabara buscads. =/

inl = piv = ban = pal = 1;
rep = tmp = O;
while (ban 1= 0}
{if tini > fin}
{if(pal = 0}
{ for { tmp = O; locpal [pal)->palh ftmp) I= ‘|0 tmp+ +)
palene.palb [tmp] = locpal [pall->palb [tmpl;
palonc.palb ftmp] = 10%
forltmp = Oy tmp <= 1, tmp+ +)
palenc.arch tmp] = locpal lpall->arch [trmpl;
for{tmp = O; tmp <= 3;tmp+ +)}
palenc.pos [tmp] = locpal fpall->pas ftmpl;
palenc.sign = pal;

else
{ for { tmp = O; locpsal [pall->palh {tmp] 1= {07 tmp+ +)
palenc.palb [tmp] = locpal fpall->palb [tmp];
palenc.palb [tmp] = ‘0%
palenc.pos 0] = ’10%;
palenc.arch [0] = '10%
pelenc.sign = pal;

tmp = 0;
s_oncur {j;
break;

else piv = (ini +fin}/2:
ban = compara { palab, locpal [piv]->paib, bon );
if litmp = abs (ban}) > = rep )
{rep = tmp; /** nimero mayor de caracterss 4
pal = piv; /** posicidn de palabra més carcana **/

if {ban < 0}
fin = piv-1;
elseif {ban > O}
ini = piv + 1;
slse
{ for { tmp = O; locpal [pivl->palb {tmp] 1= ‘10" tmp+ +}
palenc.palb ftmp] = locpal [pivi->palb [tmp];
palenc.palb [tmp] = '0%
for(tmp = O; tmp <= 1;tmp+ +/
palenc.arch [tmp] = locpsl Ipiv]->arch [tmp]:
for(tmp = O; tmp <= 3 tmp+ +)
palenc pos [tmp] = focpal [piv]->pos [tmpl;
tmp = 1; posi = piv;
} /" finif elsefban>0} **/
} /**® fin while (banl=0} **/
raturn { tmp );
} /%% fin funcién busca **/

V.2.3.14 Subrutina Compara()

La tarea de esta subrutina consiste en comparar dos palabras que le son proporcionadas como
informacidn. Dicha comparacién se realiza cardcter por cardcter. Si la palabra uno es menor que
la palabra dos, la subrutina compara() nos regresara un valor negativo. Si la palabra uno es igual
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a la palabra dos, dicha subrutina nos regresard un valor cero. Si la palabra uno es mayor que
la palabra dos, nos regresard un valor positivo.

PR R R R R R Y VS

enee compara { covuy
/****  Enesta subrutina se realiza la comparacién de palsbras, ****/
Joeee b tonionds como resultado : neen
ceney
{-)  sila palabra 1 es memor que ls pelabra 2 senes
0  sila palabre { es igual que la palabra 2 oy
{+! silapalebra 1 es mayor que la palabra 2 cresy
sseny
y como entrada : las dos palabras a , una iable ***%/
/****  entera que contendra el resultado. b/

PRl L L L L LY

campara ( palabl, palab2, valcomp |

char palab! [ NUMCARPAL J; /* Contiena I8 palabra 1 ~/

char far “*palab2; /* Contiene la palabra 2 */

int valcomp; /% Bandera de comparacién de palabras. */

{int pivpalb, /* Se usara como pivote dentro de la palabra, */
b1, /* Bandera de comp. de caract. en polabra 1. ~/
b2, /* Bandera de comp. de caract. en palsbra 2, */
signo, /* Bandera que nos indica los signos de ortogréfia, */
aux;

char  palb? [ NUMCARPAL |, /* aux, que contendra la palabra 1 */
palb2 [ NUMCARPAL |; /* aux. que contendra la palabre 2 </

strepy ( pelb1, paleb1 );
for { aux = O; palab2 fsux] |= 'i07 aux+ + }
palb2 [aux] = palab2 faux];
palb2 [aux] = 07
valcomp = pivpalb = signo = aux = O
while (f valcomp == 0} && (aux 1= 1))
{if If palblipivpaib] == "\0') || [ palb2{pivpalb] == 10 |}
{ palblipivpalb] == ‘In'} || | paib2ipivpalb] = = ‘In°))

{if {{l palb?lpivpalb] == *\0°) || { palb1/pivpalb] == *In* )] &&
ft palb2{pivpaibl 1= 10" ) && { palb2{pivpalb] I= "\n" )}
velcomp = -1;

alse if (f palb2fpivpalb) = = "0’} || { palb2(pivpalb] = = “n’ }) &&
i palb 1 [pivpalb] 1= °\0° } && [ palb1[pivpaib] I= “1n* ))}
valcomp = 1; . -
else aux = 1;
} /%= fin if_then **/
alse
(b1 =b2=0;
if lipalb1{pivpalb] > ‘z°l || (palblipivpalbl < ‘'l b1 = checa (palbl, b1, pivpalb );
if l{palb2fpivpalb] > ‘z°} || (pelb2ipivpaib] < ‘a’l) b2 = checa ( palb2, b2, pivpalb );
if (ipalblipivpalbll > (palb2ipivpalb]))
valcomp = 1.
else if [ palb1fpivpalb] ] < { palb2/pivpalb] }}
valcomp = -1;
else /" * palbl = =palb2 **/
(iftb1 ==b2]
valeomp = O;
elsa if (b1 > b2)
if {signo == 0)
switch (b1}
(case 1 : valcomp = 0; signo =
case 2 : valcomp = O; signo = 2; break;
dafault ; valcomp = 1; break;
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alse
switeh | signo )

{ case 1 : switch (b1}
{case 1 :valcomp = O; signo = 5; break;

case 2 : valcomp = 0; signo = 6; break;
default : valcomp = 1; braak;

) break;

case 2 > switch (b1 )

{cass 1 :valcomp = O; signo = 6 break;
case 2 :valcomp = 0; signo = 2; break;
default : valcomp = 1; break;

J} break;

case 3 :switch (b1 )
{case 1 :valcomp = Q; signo = 7; break;
case 2 :valcomp = 0; signo = 9, break;

default : valcomp = [; break;

} break;
case 4 : switch (b7}
(case I :velcomp = O; signo = 8; break;
case 2 ; valcomp = O; signo = 10; break;
default : valcomp = 1, break;
) broak;

default : switch (b1)
{ease 1 ! valcomp = O; braak;

case 2 : valcomp = O; break;
default : valcomp = 1; break;
) break;
}/** fin switchlsigno} **/
alseif (b1 < b2)
i (signo == 0)
switch (b2 )
{case 1 :valcomp =
case 2 : valcomp =
default : valcomp =

efse switch [ signo )
{ case 1 : switch [ b2 )
{ case 1 ; vaicomp

cagse 2 ; valcomp =
default : valcomp =
} break;
case 2 : switch (b2 }
(case I :valcomp = O; signo = 8; break;
case 2 :valcomp = O, signo = 10; break;

default : valcomp = -1; break;

} break;
case 3 : switch (52 )

O; signo =
0; signo =
-1; break;

7; break;
8; break;

11; brogk;

{case 1 :valcomp = O signo =
case 2 :valcomp = 0; signo = 12; break;
= -{; break;

default : valcomp

} break;

case 4 : switch (b2 )
= 12; break;

O; signo =

(case ! :valcomp =
case 2 :valcomp = 0;signo = 4; bresk;
dafault : valcomp = -1; break;

} break;

default : switch (b2 }
{ case 1 :valcomp = O; break;
= O; break;

case 2 ! valcomp
default ; vaelcomp = -1; break;

) break;
} 7** fin switch(signo] **/

209
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}:/** fin alsa [palbt = =palb2) **/
pivpalb + +;
) /% fin else **/
} 7% fin while **/
if tipivpalb - 1) > 0)
valcomp *= pivpalb - 1;
palenc.sign = signo;
return ( valcomp );
}7*" fin compara **/

V.2.3.15 Subrutina Checa()

El objetivo de esta subrutina es estandarizar caracteres especiales -tales como diéresis, acentos
y efies- a caracteres estdndares. Y convierte caracteres maytsculas a mimisculas.

P R T T Yy T Py Ty T PP T YT Y2 )
Ve checa | wonsy
/**®* Esta subrutina realizea el bio de letras may / seesy
/**** aminuscuias, as/ como e cambio de caracteres especialesa ****/
res dares para facilitar su comparacién e indicar ****/
que tipa de caracter espaecial se trata. wesuy
o L R L L e 4
int checa (s, b, n}
char s | NUMCARPAL [;

2XXxs

Jeene

int . b, n;
{ /*b = O - nada. o/
b =0; VA T -- acanto, */
ilfs inl >= ‘At && [s [n] <= 'Z'II ’* 2 -- digrosis. */
sin] =s[n] + 32; 3N, A */
alse /" 4 -- guion. */

{ switch (s n]} - 5 -- no dafinido. */

/

{case ‘4 :sn] = ‘ah = i break;
case ‘¢’ :s [n] = ‘8% b = I; break;
case I’ :sInl = “i%
case 6’ :sinl = ‘o b = 1; break;
case ‘' rs[n] = 'uth = 1; break;
case ‘3’ :sIn] = 'utb = 2; break;
case ‘U’ :sin) = ut b = 2; break;
case ‘i’ : s [n}] = 'nt b = 3; bresk
case ‘N’ :s In] = 'n% b = 3 bresk,

case *-': b = 4; break;
default :b = 5; break;
) /* fin switch */
} /®finelse */
return (b );
) /* fin checa =/

V.2.3.16 Subrutina Erracen()

La tarea de esta subrutina consiste en enviar los mensajes de errores de acentuacién: falta o
sobra de puntos de acentuacién, Dichas faltas se detectan en el monento de realizaar la busqueda
de la palabra en el acervo del diccionario.

PR e R L R
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Vo erracen |} ves sy

/*"**® Sg encarga ds en una el error de
/..uouuu..u.....-......-u..-.-...................."............-....../

14 .uou/

erracen { )
{ switch { lonpal)
(case 1 :s_box(20,12,22,250,0x47 J;
s_ps (21,13, Sobra acento”,0xC7};
brask;
case 2:s_box(20,11,22,27,0,0x47 J;
s_ps { 21,12,"Sobran diresis",0xC7};
break;
case 3:s_box (20,12,22,25,0,0x47 I;
s_ps(21,13,"Falta acento”,0xC7/);
break;
case 4:s_box (20,11,22,27,0,0x47 I;
s_ps (21,12, Fsitan diresis*,0xC7}:
breask;
case 5:s_box(20,11,22,26,0,0x47 I;
s_ps (21,12, Sobran acentos",0xC7};
brask;
case 6:s_box {20,6,22,31,0,0x47 );
s _ps(21,7,"Sobran diresis y acento”,0xC7});
broak;
case 7:s_box(20,8,22,280,0x47 );
s_ps { 21,9,"Acento mal colocado®,0xC7);
brask;
case 8:s_box{20,3,22,34,0,0x47 );
s_ps { 21,4,"Sobra acento y faltan diresis ", 0xC71;
break;
case 9:s_box|[20,4,22,350,0x47 );
s_ps ( 21,5, Falta acento y sobran diresis ",0xC7);
break;
case 10 : s_tox { 20,7,22,30,0,0x47 I;
s_ps [ 21,8, "Diresis mal colocados*,0xC7});
break;
case 11 :s_box { 20,11,22,26,0,0x47 |;
s_ps (21,12, "Faltan acentos”,0xC7);
break;
case 12 ; s_box ( 20,7,22,31,0,0x47 |;
s_ps { 21,8, Falta acento y dirasis*,0xC7);
break;
1} 7** fin switchipalenc.sig) **/

V.2.3.17 Subrutina Muestra()

Esta subrutina se encarga de mostrar en la ventana del diccionario la palabra seleccionada junto
con su significado, se encarga también de realizar la justificacién izquierda y derecha para evitar
que las palabras que recibe a través de la subrutina Obten() queden cortadas. Esta justificacién
se realiza en un espacio de 35 caracteres por linea, y se tienen 8 Ifneas por ventana.

R T T T R LA STV
Vi musstra ( } seeay

/**** Seo encarga de mostrar en una ventans el significado de una pa_
/**** labra que se encuentra en /a variable palsig.sig. enwe

Pl R R L A R A A R il R e el et

ceney

muestra { }
{int psig, /** Var. que sirve de pivote en el string lin36¢c L4
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ppsig, /** Ver. que sirve de pivote en el string palsig.sig **/
lonpal, /** Longitud de pslabra har/d
lin, /** Contador ds iinea b4

i
char lin36c { LIMCOL J; /** Linea de impresién de 36 caracteres .=/

lin = 16; ppsig = O;
forfj = 15;j<= 23:j++]
s_pstj, 1,linvac,0x7¥ );
s_ps { 15,2,palsig.pal,0x17 J;
lonpal = strlen { palsig.pal ;
s_ps( 15,/onpal+3,7:",0x17 J;
for { psig = O; psig < = 2;psig+ + | /** Se coloca una sangria de dos **/

lin36c [psig] = * % /** lugaras en blanco, ./
lonpal = stilen { palsig.sig}] + psig;
do

(j=i=0

if tf lonpel - 35 ) < 0)
i + = lonpsl - psig;
olse i + = 35-psig;
if fipalsig.sig [ppsig +il 1= * ‘}&&lpalsig.sig [ppsig +il 1= 10°)}
do
i
while l{polsig.sig [ppsig+il 1= "10')&&(palsip.sig lppsig+il 1= * I}
J=35-7-psig;
lonpal -= i: i-;
while i > = 0)
{ lin36¢ [psig+ +] = palsig.sig lppsigh
if { palsig.sig lppsigl == "]
ifFli>0}
if tlpsig > = 30)&&Y > = 2}
{ lin36¢ [psig+ +] ="' "%
lin36¢ [psig+ +] = '

jo=2

} /=" fin if_thenlpsig> = 30)&&([j> =2) **/
else

{ lin36¢ [psig+ +] = %

I

} /% fin if_elselpsig> =30)&&[> =2} **/
ppsig+ +; i
} 7/** fin while ((psigl&&ippsigl) **/
fin36¢ [psig+ +] = 10"
ifflin <= 22)
{s_ps (lin1,dinvac,0x71};
s_ps {lin+ +,2,in36¢,0x71 };

psig = 0;
ppsig+ +;
} /** Fin whilelfin sig) **/
while { lonpal > 0 );
s_ps [ 23,2, Prosione cualguior tecla para seguir®,0x07 J;
} /°° fin muestra **/

212
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CONCLUSIONES

Al concluir esta tesis es posible corroborar la importancia que tiene un método o regla
para el desarrollo de sistemas. En nuestro caso el marco de desarrollo ofrecié una gama de
posibilidades y retos, con una rica retroalimentacién en conocimientos.

La base empieza desde la propia seleccién del sistema, que debe cubrir un conjunto de
necesidades. Ademds de facilitar, mejorar y solucionar una actividad especifica.

En nuestro caso, la elaboracién de un procesador de texto para nifios, habilita la
posibilidad de usar y manejar una herramienta de trabajo en un sector poco atendido.

Como segundo paso estd el planteamiento y andlisis de la problemdtica. La cual
determina los puntos globales que se deben considerar para disefiar el sistema,

Dentro del mismo entorno estd la eleccidn preliminar del lenguaje de programacién y el
equipo de cémputo adecuado, acorde a las particularidades del sistema. En nuestro caso,
predeterming al lenguaje C y a las computadoras personales {microcomputadoras) como los mds
viables.

Con estas bases se emprendi6 su disefio, desarrollo y puesta en marcha. Retroalimentando
su esquemna en cada una de sus pruebas, con el conjunto de aportaciones que daban nifios,
maestros y conocedores del drea educativa.

Entre ellas se encuentra, un meny con figuras alusivas a la funcién, letras de mayor

tamafio, una seccién de ayuda, mensajes que alerten o indiquen algiin problema, evasién de
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mensajes del sistema operativo, advertir si no se ha guardado un documento, indicar con que
documento se trabaja, etc.

Finalmente, el producto pretende no solamente ayudar al nifio en la elaboracién e
impresién de documentos, sino también introducirlo al uso de software. Manejando pocas teclas
de funciones y usando estdndares semejantes a paquetes que llegard a usar mds adelante.

Dentro de sus caracteristicas el procesador tiene la opcién de ejecutar las funciones desde
el menu principal (que contiene figuras), desde la ventana de ayuda que proporciona la edicién
y directamente en edicién. Esta caracterfstica prevee €l dominio que puede llegar a desarrollar
el nifio.

En principio querrd auxiliarse del menmi principal, después de la ayuda en edicién y
finalmente aprender alguna o la mayorfa de funciones y hacerlo con agilidad a través de las
teclas de funcién directa.

Como parte integral del procesador se incluye un diccionario con definicién de términos,
que representa un rasgo poco comiin en los procesadores de texto y un beneficio para el nifio
que lo consulte.

De esta manera, €l sistema coadyuvard con el maestro a acrecentar el vocabulario del
nifio, a mejorar su sintaxis y a fomentar el hdbito de consulta,

Cabe mencionar, que el presente procesador de texto se ha enfocado para nifios que

cursan los ultimos afios de primaria, principalmente quinto y sexto aifio.
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