A,
N:?C’:ﬂ #

22 NVERSIDAD WACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
. .

ESCUELA NACIONAL DE ESTUDIOS PROFESIONALES
“"ARAGON®"

SISTEMIAS DE DESPLIEGUE GRAFICO

TESIS CON
FALLA TE OR.GEN

T 3 § | §
QUE PRESENTA:

SAUL DELGADO CARLO

PARA OBTENER EL TITULO DE:

LIC. EN INGENIERIA MECANICA ELECTRICA
ASESOR: M. EN I, JORSE LUIS ALCANTARA GOMEZ PINEDA

SAN JUAN DE ARAGON JUNIO 1991



pr—

%‘g Universidad Nacional
:‘\-A

2%  Auténoma de México
UNAM

UNAM — Direccién General de Bibliotecas Tesis
Digitales Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADOS © PROHIBIDA
SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta
protegido por la Ley Federal del Derecho de
Autor (LFDA) de los Estados Unidos
Mexicanos (México).

El uso de imégenes, fragmentos de videos, y
demas material que sea objeto de proteccion
de los derechos de autor, sera exclusivamente
para fines educativos e informativos y debera
citar la fuente donde la obtuvo mencionando el
autor o autores. Cualquier uso distinto como el
lucro, reproduccién, edicion o modificacion,
sera perseguido y sancionado por el respectivo
titular de los Derechos de Autor.



L INDICE

Paq.;

INTRODUCCION. .. ..., ..

CAPITULO L SISTEMAS :D

'-;l.s;i;ﬁ:'sisteﬁé de Deflexibn........

S - 1 3 Fdsforo.....................
1. 5 1. 4 . Revestimiento de Aquadag.....
‘'1.5.2 -E1 Tubo de Rayos Catﬁdzcos de ha

netrac16n..............

. 1.5.3 EL Tubo de Rayos Catédicos de M&5

'1lectora........'

7[1.5L4{3,,Elghoﬁitor;de,Béyo,yaéser..




1.8

.1.8.1 Decodificacién de Colores:.

1.7.2 .Registro de Corrimiento.

Tecnologfas de Despliegue Grafico.

. Interaccibn.,

'1.12,1 E1; Ratén. ..

pag.

Controladér de DeSPlegados;.J.l.;...

Memoria Dlgital......................

1.7.% Cxllndros \'s D;scos.........

1.7.3 Memoria de Acceso Aleatorio

Otras Capacidades . de ‘la Memoria’bigita
1.8.2 . Plano MGltiple.. i isiiiiiv..

1.5.1 Tubo de Almacenamiento;},;i.t;
1.,9.2 Parrido Vectorial.......
1.9.3 Barrido Secuenciale.....
Refrasco de Imagen.....‘{..:i,;
1.10.1 Barrido Entrelazade...:
1.10.2 Barrido No Entrelgpéd
Sistemas de Despliégueyﬁ:ﬁﬁic de A

DO v st st snssnes




1.14

©1715

1.19

1.20

1:21
1.22
1.23

1.24 1

1.25

7»1 25.1 P051cxonamxento........

c.l 25 101 El Cuadrxculado......

1.25.1.3 Banda.de GOMA. .. cernssvossn

1 23 1 Func1ones de Seqmentos..

1.23.2 Segmentos Vlsxble"

1. 25 1.2 campo Gravxtacxonal..'

1.13.1 Programa Term;nal.......

1 13 2 Pregrama Maestto.......

Pig.

Recortes y Ventanas.......

1.18.1 RECortes....-...;.;{.
l1.18.2 ventanas..........
Paquete Gré&fico. ........}..
Caracteristicas de un Paquete Grafic

El Dominio de las Funciones.

Disefio de un Paquete Grafico: Estatic

Segmentos..............




1 26 Portabilxdad..

1.27 Retroalxmengacxdﬁ.

CAPITULO II & UN SISTEMA:DE:DESPLIEGUE

INErOGUCCLONie e e s s e vaunn vessns

2.5.3 sistemas de Coordenadas Muana

Modos de Opera016n del Generador de Desplegados

Caracteristicas del Generador de Desplegados...’;

Modo de Textos y Simbolos.....................,.

2.4.1 Secuencia General del Modo de Texéos‘y

Simbolos......................l..;.;.w
2.4.2 El Color en el Modo de Textasiy'éiﬁb4
Modo de Trazado Punto=Punto...........

2.5.1 Planos de Memoria........-

2.5.2 El Color en el Modo de Traz:db:g

L T R R F TR PPN

Pantalla..............;;,.f};
2.5.4 - Ventanas y Viewports.........

Arquitectura del Geperador de Desﬁiegadas



2.7 Médulo
2.7.1.
2.7.2:

© 2.8 Mbédulo

2.8.1)

‘2.8.2 P
C2.8.37

- 2;51 Teclado
"2.9.1
2.9.2

2.9.3
2.9.3.1
1'2.9.3.2
2.9.3.3
2.9.3.4
12.9.3.5

-2.9.3.6
12.9.3.7

2l 10 Mdddlo

'Filosdéia9de;operac16n deliM6

PRO-102. 4.0 uuaninnoivdiineiivaid il

Generalidddes.....

F1losofia de Operaciﬁn del Médulc

102.......

PMR-001.","

Modos de Transierencxa de :Dato
' DispOSLtIVO de Entrada.
Organxzaclén del Teclado.

Conjunto de Caracteres ﬁorﬁéiihado"de

éistema......................,‘

Formas de Operacidn Grafica.....
Teclas de Cambio.. . -
Teclas de Control de Pantalla.....
Teclas de Control de Cursor...}.}.
Teclas de Control de Edicibn......
Teclas de Tunciones de Borraao.."
Teclas de Transmisibn de Datos:
Teclas de Tab y Secuenciales....
Subteclado NUMELLiGO...evenssass
Teclas Selectoras de Canal......

IOC 002..........-............



Pig.
2.10. 1 Senales de Comunlcaclﬁn entre el Genera-
do: de Desplegados Y la Computadora Aso-
{3 X T . PO e 141
'2.10,2 Rggistros de Control y Estadoc (CSR)eeoew. 143

72:10.2.1 Sefiales del Registro de Control.......

2.10.2.2 Senales de Registro de Estado.....
2;10;3-Registro de Seleccibn de Dispgsit}yqs
del Aybus................7?..{..
2.10.4 Contador de Palabras IDMA......
2.10.5 Registro de Autoincremento......
2.10:6 Transferencia IDMA..........s.
2.10.7 Transferencia de DatOS.....
2,11 MEAULO ANC-015....uuneunnnreneeaansins
2.11.1 Configuracién del Mﬁdulo,ancfpls
2.11.1.1 Procesador y Controlador d - D
T2.11.1.2 Memoria......,.-....,i
"2.¥1.1.3 Interfaz de Aybus..
2,11.1.4 video..........,;;.

2110105 inte:faz de Teclado

2 11 2 Generalldades.....

’ 2 12 AYBUS......................
~2.12.) Sefales Perteneclentes ‘al:Bus
2 12 2 sedalas’ No Pertenecxentes.al B,
2 12,3 Control del Bus............

2.12.3.,1 prioridad Se:xe.....;...;...}



2.16

2,17

2.19

2.12.3.2 Prxoridad Paralelo.......

MEAULOS MEP. . .uurevennnnnennais

Membus........................,..,.

M5AUlo MCP-00l1..cevcsvsnrannvaays

2.15.1 Microprocesador IOP,;.;;L
2.15.2 Microprocesador B/S.....:a
2.15.3 Filosofia de Operacibn de17M§du1
M&dulo MCP-004................,.i; '
2.16.1 Transferencia de Datos.....
2.16.2 Sefiales de Tiempo del Heﬁbﬁg
2.16.3 Tiempos...................,:
2.16.4 Formatos de Barrido......

M6dulo RMM-OOd............7..,.1

2.17.1 Filosofia de Operaci&n dél.gﬁdul
2.17.2 Configuracibn de la Memogid;
2.17.3 Refresco del Monitor.......
M5QULO VID=208...ss.nsrsennsss

2.18.1 Entrada de Datos de Vidéo

2.18.1.1 Entradas del Canal Alfanumérico
2.18.1.2 Entradas del Canal Gr&fzco
Monitor TRC.......................
2,19.1 Especificaciones........}..;‘.
2.19.2 Filosoffa de Qperacidn del Moﬂttor
2.19.2.1 Preamplificador de Vldeo..

2,19,.2.2 Amplificador de video......s..




2.20

2.21

2.23
2.24
2,25

2.26

-2.28

2.29

 Protocolo de E/S...,..... deesreeiren e

Elementos de ??6gr#maci6niéeliGenerado; de
PLEGados . e v verneiin s sty
2.21.1 Programas de Aplicacisn.
2,21.2 Archivos de Desplegédoé..

2.21.3 Manejador de E/S.......vessiun

2.22.1 Lineas de Control y Estado.}.
2.22.2 Protocolo de Transferencia DMA.
Expansi&n del Estado de Interrupciﬁn;‘ .-.. .‘
Acceso de la Computadora Asociada a'uﬁiCanal
Interrupciones del Teclado.........;;;:.
Interrupciones de E/S de la Computaao{a1Asocia
da.......,..........‘..............;.;
Transferencias entre la Computadora Aééq
el Generador de Despleqados..........;..
POLicfa de Tr&EiCO..eerrnvenrsrrrrrenss
2.28.1 Comandos delPolicia de Tréfidb “
Programacidn del Canal Alfanumérico..;l.
2.29.1 Mensajes de COMURICACLBN.. ..., 0 ;
2.29.2 Caracteres Normalizados del Caﬁal_hlfa-

numérico....

2.29.3 Cbdigos de Programacidn...........;};



2.29.3.1 Cédigos de Control de éu:sbf{.

2.29.3.2 Cbdigos de Caracteres.....

2.29.3.3 Cédigos de Control de ‘el Despl
2.29.3.4 C6digos de EQicibn..:..i...

2.30 Programacib6n del Canal Grifico....
©2.30.1 c8digos de Estacifn de Trabajo.
2.30.2 C6digos de Primitivas........
2.30.3 C6digos de Atributos Pr;mitivbs
2.30.4 C6digos de Segmentos.........
2.30.5 C6digos de Funciones de E/S...:

2.30.6 Cbdigos de Operaciones Rastér..:

2.31 Ejemplos...,....................{...;....;.;;.;;£ _23}';

CAPITULO III = PROGRAMAS PARA DESARROLLO DE DESPLIEGUES

GRAFICOS.

PROGRAMA DE DESARROLLO DE GRAFICAS PUNTO ‘A PUNTO

3.1 INtroducCibn...e.eceerenererantoeriennasseaaansy 72350

3.2 Caracteristicas del Programa de Desarrollo de7
£icas PUNtO @ PUNLO..vuveerorrnvrsonnsnsers

3.3 Programa de Desarrollo de Grédficas gppgbr

3.3.1 Organizacién de la Pantalla};{,.;gff,..,.
3.3.2 Borrado de Grificas Primitivas.,.,; y
3.4 MenG del Programa de Desarrollo de Gréfié&s:?hhtof;

@ PUNEO . aresseneecsessersocsssoraasonconioasssas. 241



3.5
3.6

3.14

3.4.1 Facilidadeé-en laigpnsgrucciﬁp;de

T T ol
MenG Principal.....{;:;.
Ment de Iconos.{.}.;fi
Subment de Primitivas;
Subment de Atributos....
MenG de Dispositivds;;u
Hent de Imigenes. ... ...

MenG de Configuracibn......:

Caracterfsticas del Programa pafa'hniﬁacidnfde

Tendencia de DatOB.sesssscvsanssvsis

Accionamiento del Programa para Anim;éi&n de,
Tendencia de Datos..............;;;
3.15.2

3.15.3 Parametros de las Curvas de Tendencia.

3.15.4 Mensajes de Erro:...........-....;}.;.f

3.15.5 Generacifn de una Prueba para las Grifi—] "

Cas de Tendencisl.c.sssvecuaseosnsosvines



3 15.6 Descripc;Gn de Parametros............... L 283

3.15.7 Condiciones de Default......
3.16 Subrutinas del Programa para Animacidﬁ dé 
dencia de Dacos......................
3.16.1 Archivos del Programa para Animacién de’.
Tendencia de Datos........,.,...ﬂ

3.16.2 Subrutinas del Archive .WbF;
3.16.3 Subrutinas del Archive .CTD.;,
3.16.4 Control de Escala y Termbmetro
3.16.5 Generacitn del Termbmetro.....
3.16.6 Subrutinas de E/S........ . ..,
3.16.7 Subrutinas Dependientes delzsenéradqr
Gréfico.................;..:;“
-;3.16.B-Funciones de Interfaz..........:.
3.16.9 Parametros de Tiempo..-.......... 7302

3.17 BIemPlo. cveiut s inocinnnaenanas 7305

CAPITULO IV  ESPECIFICACIONES DE REQUERIMIENTOS DEL [

‘SOFTWARE DE LA INTERFAZ HOMBRE-MAQUINA

4.1 ‘Introducciﬁn...................

4,2 Evolucién de los sttemas ‘ae Contro

4.3 Desarrollo de Sistemas de Control Basados
Computadoracieeeenasesonees

4.4 Arquitectura de Sistemas....i:..



de E/Sceiresenoncrans

- Diépositivo

pispositivo Computacional de Alto
-*476.5 Dispositivo Interfaz Computaaér
7”i:6.6 Dispositivo de Comunicaciones..
4 7 ‘Caracterfsticas de los Sistemas de.Co
: tr;buido..........................
4.8 ErgonomIa de la Interfaz Hombre-Maquina.

©4.8.1 Aspectos Psicolbgicos..

4.8.2 Presentacifn de la Interfaz

4.8.3 Acceso a la Informécién..:{
4.8.4 Zonas de la Pantalla.!;.;ﬁ.l.
4.8.5 NGmero de Pantallas.....;...;.

4.8.6 Tiempo de Acceso a las Imageﬁgs

4.8.7 Duracifn del Desplegado...;;.

4.8,8 Contenido de la Informacidn....
4.8.9 Amplificacién de la Informacién....
4.8.10 Agrupamiento/Separacifn de Informaéi&h

4.8.11 Visibilidad de 1a INfOrmacibn.........



4.8.12 sobrecarga en las Imaqenes.....;...;;.,;.,  344.
4.9 Funciones de la Interfaz Hombre-Miquina.,.......  ?3§47V
4.10 Mbdulos de la Interfaz Hombre—Mﬁquina....;...};};5;3461 ;
' 4.10.1 Manejador de Disco ¥ Cinta...eeeeessesans 347;
4.10.2 Manejador del Generador de Desplegadcs;;:. é34§;
4.10.3 Manejador de la Consola e Ippresoras,:.., - 34#;
4.10.4 Manejador Monitor de Secuencia de Evenﬁos ;'35b;;
4.10.5 Manejador Adquiere y Selecciona..........‘71?56
4.10.6 Manejador de Comunicaciones....eseesseves... 351
4,10.7 Manejador de Alarmas.................;..;?;3$¥»
4.10.8 Manejador Historia de Variables..........: 35;' L
4.10.9 Manejador Funciones de Presentacidn..;.,}; ‘551:1
4,10,10 Manejador Monitor de Teclado........y...;::?5;‘
4.10.11 Manejador de Base de Datos............,G f‘gsﬁj_
4.10.12 Manejador Cilculo de Variables.......... 353
4.11 Activacién de los Manejadores de la Interfaz:ﬂoﬁn_ 7
bre-Maquina............................,.,.,;..}v'2353

4.12 Funciones de Presentacién............,..}.;)...;' 359,

4.13 Especificacibn de Requerimientos de*la’Funciﬁni{a—

de Presentacibn, Diagramas de Barra;..;.,.,;.'

4.13.1 Requerimientos de la Funci&n_piagraﬁéudg

Barras....................,.....;
4.13.2 Descripcibn de la FUncidn. .o« ...

4.13.3 Lenquaje de COMANAOS......:i.%.on

4.13.4 Representacidn Esquematica.;;.;ﬁ_



CAPITULO -V ESTRATEGIA DE DISERO Y CONSTRUCCION DE -

' 5.2.1 Sistemas de Coordenadas Mundialesfyﬁde

5.2.2 " Escalamiento de Imigenes...

"'5.10.2 Archivo ****

Pag.:

PANTALLAS

INELOBUCCEBN. ot et emnnseenenerasasnesnnnesanass ' i 36

Atributos Sobresalientes del Programa de Desa--

rrollo de Grificas Punto a PUNEO......evevei’se

Pantalla..icovecrrenersrervrocsnns

5.2.3 Sectorizacibn de Iﬁ&géhesir.
5.2.4 Sobreposicifn de Imagggés;
5.2.5 Dispositivos......;' Lk
OrganizaciBie.eeerveereenivs
Configuraciﬁn..............;;;;
Utilidad del Cuadriculado y Limit

Construccidn de ICONOS...veeess

5.8.1 Actualizacién de stpos;tzvos.....
5.8.2 Alternativas en laCreacitn de Imagenes
Dxnémlcas...................-
Archivos Generales por el Programa de De
llo de Grificas Punto a Punto....‘
C6A1G08 GKF..\u.uvinvassnas i

5.10.1 Archivo *#*# .pIC

‘.DIR



. 5.11.1 Archivo ***+ .PIC.,....
5.12 variacibn de Co6digos......

5,13 Formato General ‘de-105/Archiv

APENDICE RAuvevessiunsotin

BIBLIOGRAFIA. .cvversanassd



INTRODUCCION

En tiempos recientes hemos visto como adelantos e innova-
ciones cientifico-técnicas han afectado sea directa o indirec-

tamente nuestras vidas.

.Uno de estos adelantos tecnolfgicos lo son, los sistemas
de despliegue gr&fico, y aungue sus origenes se ramoﬁtan a fi-
ﬁes de los afios 50's, es hasta hoy en dia en gue se les ha uti
lizado en una gran gama de campos de aplicacifn, desde los muy
conocidos y comunes juegos de video hasta los impresicnantes y
complejos sistemas de simulacién de diversos procesos, indus--

triales, cientificos, etc.

Y no sblo eso, sino que los sistemas de despliegue grafi-
co presentan un importante potencial a desarrollar en tiempos

futuroc.

Es en esta obra que se tiene como objetivo principal el -
estudio de los sistemas de despliegue para 1o cual se plantean

los siquientes objetivos:

= Andlisis desde el punto de vista de sistema, de los elemen-
tos electrdnicos y de programacién requeridos para la gene-

racifén de desplegados grificos con equipo de cdmputo.

- ‘AnSlisis de la filosoffa de operacidn de los elementos elec
trénices, de programacién y herramientas existentes para la
generacidn de im@genes grificas. De un generador de des- -
pliegues grificos real (AYCON 2320}, designado para el pro-
vyecto "Un sistema de control distribuido para la termoeléc-
trica de ciclo combinado en Dos Bocas Veracruz".

- MAnalizar y establecer el contexto de el proyecto "Un siste-
ma de control distribuide para la termoeléctrica de ciclo -



‘-}f

combinado de Dos Bocas Veracruz", mismo en el que se ha de
ubicar el generador de despliegues grdficos {AYCON-2320},

- Desarrollar la metodologia y trazar las directrices bajo —-
las cuales se llevard a cabo la construccién de imfgenes -
gr&ficas, de acuerdo a las especificaciones de requerimien-
tos de las funciones de presentacibn de la interfaz hombre-
miquina de alto nivel del proyecto "Un sistema de control
distribuido para la termoeléctrica de cicleo combinado de -
Dos Bocas Veracruz".

En base a lo anterior se definif6 la estructura que debfa
llevar este trabajo de tesis. Teniendo los siguientes capiEu-'

los.

-~ SISTEMAS DE DESPLIEGUE GRAFICO.
Clasificacién de los sistemas de despliegue gr&fico. Ele--
mentos electrbnicos as! como de programacifn de que estan -
constituidos.

= UN SISTEMA DE DESPLIEGUE GRAFICO.
An8lisis de los elementos electrdnicos y de programacién dé1
generador de despliegues gréflqﬂ AYCON-2320.

= PROGRAMAS PARA DESARROLLO DE DFSPLIEGUES GRAFICOS.
An&lisis del funcionamiento de dos programas constructores
de desplegados grificos. Propios y Gnicos para el generador
de desplieques grifico AYCON-2320.

- ESPECIFICACIONES DE REQUERIMIENTOS DEL SOFTWARE DE LA INTER-
FAZ HOMBRE-MAQUINA.
Se presenta el contexto en que un sistema de desplieque gr&-
fico puede ser aplicado a un sistema de control distribuido,
como eclemento de la interfaz hombre-midquina de alto nivel.

- ESTRATEGIA DE DISERO Y CONSTRUCCION DE DESPLEGADOS .
Se trazan las directrices bajo las cuales se podr&n construir
las pantallas de la interfaz hombre-miquina de alto nivel.



CAPITULO I

SISTEMAS DE DESPLIEGUE GRAFICO

PRIMERA PARTE: DISPOSITIVOS ELECTRONICOS

1.1 ORI GENES.

Con la necesidad de procesar informacién y posteriormenée
presenﬁar los resultados en forma gr&fica, son constituidos a
comienzos de los afios 50's los sistemas de desplieque grifi--

co.

Estos primeros sistemas de despliegue grifico eran capa
ces de producir dibujos muy sencillos mediante impresoras. El
siguiente pasc en el desarrollo de los sistemas de despliegue

gr&fico fue la incorporacién de graficadores de plumillas.

Tras un desarrollo tecnolfgico constante en los Gltimos -
30 ahos, A los sistemas de despliegue gr&fico se le han incorpo
rado las tecnologlias mis modernas, tales como microprocesado--
res, rayo lasser etc. y afin mis, los sistemas de desplieque =~
grdfico se encuentran a la vanguardia tecnolfgica en 8reas co-

mo electrbénica, computacidn y comunicaciones.



Debido a que los sistemﬁs de despliegue gr&fico proporcio
nan una forma natural de ver informacidn hoy en dfa se les pue
de encontrar en casi cualquier parte de nuestra sociedad. Como
ejemplo se tienen los juegos de video, produccibn de pelficulas
animadas asf comc en diversas &reas de la industria. En gene-
ral, en cualquier caso en que.se tengan que desplegar datos en
forma gr&fica encuentran los sistemas de desplieque grafico un

Srea de aplicacidn.

1.2 AREAS DE APLICACION DE LOS SISTEMAS DE DESPLIEGUE GRAFICO

Las dreas de aplicacifn de los sistemas de despliegue gri
fico se clasifican en funcién de la complejidad de los datos a

‘desplegar.
Teniendo las siguientes clasificaciones:

‘.~ PRESENTACION BASICA DE DATOS.
Los diagramas y gréficas toman varias formas: lineas,
curvas, histogramas,
Esta categoria es aplicable en todes los casos en que
la presentacién de gréficas reemplaza valores de da--

tos.

AREAS DE APLICACION:
- Planeacitin de empresas.
- Técnicas de anilisis de datos.

- Andlisis de informacién econdmica.



- Planeacién de produccidn.
- Instruccibn a estudiantes.

- Andlisis de trayectorias.

2.~ DEFINICIONES TOPOLOGICAS:

Esta categorfa tambié&én esta formada por presentacio--
nes gr&ficas pero generalmente mds complejas que las -
del primer grupo. Aqui corresponden:

Diagramas de flujo para programas per computadora, =--

técnicas de proceso, diagramas el&ctricos.

AREAS DE APLICACION:

- Circuitos elé&ctricos.
- Esquemas l&gicos.

- Diagramas de cadenas.

- Desarrollo de programas.

ENTRADA Y SALIDA DE DATOS GEOMETRICOS:
En esta categoria se encuentran estructuras, mecanis-
mos, planos de arquitectura. En esta &rea se introdu-

ce una mayor complejidad que en las anteriecres.

AREAS DE APLICACION:

- Mapas.

- Organizacibn de circuitos integrados.
- Planeacifn de sistemas petroleros.

- Planeacifn industrial.

- Planeacién urbana.



4.~ GEOMETRIA EN 3 DIHENSIONES Y PLANEACION GEOMETRICA'

En este grupo se p:esentan superflCLGs y cuerpcs apli
cables en planeacibn de vehiculos espacxales Yy automﬁ
viles asf como representaciﬁn-de;modelos Y. s;mulac;ﬁn

de estructuras quimicas,yfeleméntés biglégicos.

AHEAS DE APLICACION:

- Control numérico. - -

~ Dibujos isométricos,
- Anislisis estructural.
- Estructuras moleculares.

~" Planeacibn mec&nica.

MONITORED Y CONTROL:

Este grupo se caracteriza por el reconocimiento de da

_tos y an&lisis mediante experimentos de laboratorio,

monitoreo y control de procesos quimicos y plantas de

generacidn eléctrica.

AREAS DE APLICACION:

- Monitoreo de plantas.

- Sistemas de control de fuentes de energia,
-~ Control de trafico aédreo. o

~ Control de misiones espaciales.

Control de produccibn.



6.~ GRAFICAS ASOCIADAS:
La principal aplicacifn de este grupo es en las tfc-—-
nicas de documentacidn donde imigenes y texto deben -

ser fusionados efectivamente.

AREAS DE APLICACION:

- En la publicidad.

~ Organizacifn de piginas de textos.
- Reconocimiento "Seguridad®.

- Cine de animacibn.

- Dibujos artisticos.

1.3 CLASIFICACION DE LOS SISTEMAS DE DESPLIEGUE GRAFICO.

Desde el punto de vista de "hardware" los sistemas de des

pliegue gr&fico se encuentran clasificados en 2 grupos.

a) .- Sistemas de despliegué gr&fico de Bajo-desempefio.

b) .~ Sistemas de despliegue gr&fico de Alto-desempeiio.

1.4 SISTEMAS DE DESPLIEGUE GRAFICO DE BAJO-DESEMPERO.

Los sistemas de desplieque gr&fico de bajo-desempefio es--

t&n constituides de 3 dispositivos. los cuales son:

a).- Monitor.
b) .- Controlador de desplegados.

c¢) .~ Memoria digital.



El arreglo de estos dispositivos se muestra en la figura

CONTROLADCR DE
OESFLEGADDS MORITOR

MEMORIA DIGITAL

R Fig. 1.1 _
DISPOSITIVOS QUE INTEGRAN UN SISTEMA DE'DESPLIEGUE GRAPICO

1,5 MONITOR

‘El monitor o dispositive de despliegues, juega un papel -
muy importante en el sistema de despliege gr&fico. Ya que en -
este dispositivo serdn desplegadas (pfesentadas) las imigenes
procesadas en la memoria digital y en el contreclador de desple
gados. Para tal efecto el monitor convierte sefales elé&ctricas

en imdgenes visibles.

Cabe mencionar que el monitor no es el Gnico dispositivo
de despliegues, se encuentra tambi&n el graficador analbgico.
Pero debido a que el monitor es el m#s usado por su funcionali

dad, seri del gue se haga mencidn,

Un monitor generalmente es un tubo de rayos catSdicos, -~

TRC, aungue existen monitores basados en otras tecnologias.
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A cqntinﬁaci&n se describen los principios de funciona- -

‘miento de algunos monitores.

1.5.1 E1 Tubo dé Rayos Catddicos-

El TRC es el mis com(in de los monitores. En la Fig. 1.2 -

.se observa un tipico TRC.

ACELERADOR
DE ELECTRONES

En el extremo
dor de electrones;
‘esta manera un haz

En el extremo

de vidrio de forma

FOSFORO

HAZ DE
ELECTRONES

Fig. 1.2 Un TRC bisico.

izquierdo del TRC se encuentra el acelera-
que los emite a alta velocidad formando de
de electrones.

opuesto del TRC se encuentra una pantalla -

concava revestida de £8sforo el cual brilla

con la incidencia del haz de electrones.

Un sistema de

electroimanes conocido como yugo es montado

fuera del tubo de rayos catddicos en la base del cuello.
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Mediante el yugo el haz de’e;éétrbnéé‘es'difiéiﬁdf&"dife-“i

rentes puntos de la pantalla..

1.5.1.1 El Acelerador de Elé&trones

El acelerador de elecﬁtdﬁés'és uﬁ”diébosiéivo qdé hace -
uso de campos electrostdticos para eﬁfocar'y iEelé:érlelThaz -

de electrones,

Los campos electrostiticos son generados cuande dos super
ficies metdlicas son polarizadas con diferentes potenciales. -
Los electrones dentro del campo electrostitico tienden a via--

jar hacia la superficie con el potencial mis positivo.

El prop&sito del acelerador de electrones es producir un

haz de electrones con las siguientes caracteristicas.

a) .~ Deberd ser cuidadosamente enfocado para que produzca un -
punto fino de luz cuando incida en la capa de f&sforo.

b) .- Deberd tener alta velocidad, ya gque la brillantes de la -
imagen depende de la velocidad del haz de electrones.

¢) .- Se proporcionarfn los medios para controlar el flujo de =
elactrones. De tal forma que la intensidad de el trazo -

del haz pueda ser controlado.

El esquema de un acelerador de electrones se muestra en la

fig. 1.3.
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cat000 ' REJILLA DE CONTROL

Fig. 1.3_5c¢1éra§or de electrones.

El funcionamiento de el acelerador de electrones es; los -
electrones son generados por un citode t&€rmico (calentado por
un filamento). Rodeando al citodo estd un cilindro de metal --
llamado rejilla de control. La cual tiene un orificio en un ex
tremo por el cual escapan los electrones.

La rejilla de control se encuentra a un potencial infe- -
rior que el cdtodo, creando un campo electrostitico que dirige

los electrones directamente a un punto de la pantalla.

vVariando el potencial de la rejilla de control se modifi-
ca la razb6n de flujo de electrones o corriente del haz, es de

esta forma como se puede controlar la intensidad de la imagen.

El enfocamiento del haz de electrones se realiza mediante

una estructura, que cuenta con 2 & mis cilindros de metal a di
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ferentes potgnciales. Con lo gue se logra crear un campo elec-
trostdtico Que recoge eficazmente los electrones perdidos y di

rige hacia atris del eje del haz.

El resultado es un haz con un enfoque extremadamente f£ino

¥ concentrado, en el momento en gue toca a la capa de f&sforo.

Una estructura de aceleracién es generalmente combinada -
" con la estructura de enfocamiento.

Tal estructura de aceleracifin consiste de 2 cilindros me-
tilicos plateados, montados perpendicularmente al haz de elec

trones con orificios en sus centros por donde pasa el haz.

Los 2 cilindros se mantienen a un potencial alto con el ~

fin de acelerar el haz hasta una velocidad necesaria,

Otro dispositivo acelerador de electrones es el de enfoca
miento electromagnético. El cual se encuentra montado fuera -~
del TRC.

Este dispositivo proporciona un enfogque muy fino, sin em-
bargo el método electrostitico es preferido en los sistemas de
despliegue grdficec, ya que su construccifn resulta muy econfmi

ca.

1.5.1.2 Sistema de Deflexibn,

Los yuges montados en el cuello del TRC forman parte de -

el sistema de deflexibn. Tal sistema es el responsable del ai-
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reccionamiento del haz de electrones.
" El sistema de deflexifn usa 2 pares de yugos, uno para --

‘controlar la deflexifn horizontal y el otro la vertical.

Un primer requerimiento de el sistema de deflexibn es que
direccione rdpidamente el haz de electrones, ya que la veloci-
dad de deflexiSn determina la cantidad de informacidn que pue-

de ser desplegada sin parpadeo.

Para obtener una deflexidn rdpida se requiere una gran co
rriente en el yugo. Por lo tanto una parte importante del sisg-
tema de deflexibn son los amplificadores gque convierten peque-
fios voltajes recibidos desde el controlador de desplegados en

corrientes de amplitud apropiada para los yugos.

Los voltajes usados para la deflexifin son generados por -
el controlador de desplegados a partir de valores digitales —-
proporcionados por la memoria digital controlada por una compu
tadora. Estos valores normalmente representan coordenadas que
son convertidas a voltajes analSgicos por un D/A (convertidor

digital-analégico).

1.5.1.3 Fdsfor o.

La pantalla del TRC se encuentra cubierta con un material
fluorescente comunmente llamado f&sforo.
El f6sforo utilizado en sistemas de desplieque gr&fico es

seleccionado por sus caracteristicas de color y persistencia,



Idealmente la persistencia es definida como el tiempo en

que la brillantes cae a 1/10 de su valor inicial,

8i la persistencia es inferior a 0.1 seg. se considera al

monitor de poca persistencia; si es mis de 1 seg. serd una pan

talla de alta persistencia.

-El tamajio de los granos de f&sforo entre'maéfpeqﬁeﬁos”sgf;

agregard resolucidn a la pantalla.

-Alta eficiencia en términos de conversibn de energfa eléc

trica a energfa luminosa. L
~Resistencia a la quema bajo exitaciones prolongadas.

En un intento para proveer dstas caracteristicas muchas
clases de f&sforo han sido creadas: -
El wWillemite (silicato de zinc) el cual produce una luz
predominante verde; oxido de zinc gue produce un color azul;
silicate de berilio y zinc & sulfuro de zinc que producen un
brillo amarillo, y f£6sforos combinados se pueden seleccionar

para producir una luz prdcticamente blanca.

Los f&sforos con alta persistencia raramente son usados
en sistemas de despliegue grifico porque conllevan problemas

en el refresco de imdgenes.
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1.5.1.4 'Revestimiento de Aguadag.

.Elrmedio para remover 165 electrones de la pantalla y re-
gresarlos al citodo para que no se acumule en la pantalla una
carga negativa hasta un punto en que repela a los electrones -
-incidentes. Es colocar una capa de carb6n en las paredes late~-
. rales del TRC, esta capa conductora es conocidé como aquadaé b4

se conecta a un potencial de tierra.

1.5.2 El TRC de haz de Penetracifn.

El TRC normal genera imigenes de un solo color; es decir,

son monitores de blanco/negro.

Un TRC de haz de penetracifn tiene la capacidad de desple
gar im8genes a color; usa multicapas de f6sforo y logra el con
trol de colores mediante el potencial de aceleracién del haz -~

de electrones.

El arredlo de un TRC de haz de penetracifn es similar a -
un TRC normal, la finica diferencia son las multicapas de f&sfo
ro; una la. capa de f6sforo verde y la 2a. de f&sforo rojo. De
tal forma que si un haz de electrones de potencial de acelera-
cién bajo incide en la pantalla, &ste s8lo exitari al f6sforo
rojo y por lo tanto producird un traze rojo. Cuandc el poten--
cial de aceleracién es incrementado el haz de electrones pene-

trard hasta el f&6sforo verde, creando un trazo verde.
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.Los colores que se pueden crear de esta forma son:

ﬁbjo. naranja, amarillo y verde.

El principal problema del TRC de haz de penetracisn, es -
la necesidad de variar el potencial de aceleracidn del haz de
electrones en incrementos significantes para poder conmutar co
lores.

La solucifn a esta inconveniencia es plantear "hardware"
o "software" que introduzca un adecuado retrazo entre los cam-
bios de color; es decir, tiempo para la fijacifn dec voltajes

adecuados.

Para prevenir frecuentes retrasos y como consecuencia par
padeo en las imdgenes desplegadas se despliegan primero todos
los elementos de la gr&fica de color rojo, luego se cambia el
potencial de aceleracifn y se despliegan todos los elementos -
de color amarillo de la gr&fica, y asf sucesivamente con todos

ios colores de la grifica.

1.5.3 El1 TRC de Mascara-selectora.

El TRC de miscara selectora tiene la capacidad de desple-
gar mids colores que un TRC de haz de penetracidn, por lo que =

es usado en la mayerfa de los monitores de T.V.

En la fig. 1.4 se presenta el esquema de un TRC de misca-

ra selectora.
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DEFLEXIDN

ENEOQUE
(COMVERCENCIA)

- {4 £

caRoNES
ELECTRONICOS

Fig. 1.4 TRC de m&scara selectora.

La pantalla de este TRC estd interiormente recubierta por
una cantidad enorme de corplisculos de forma triangular conte-~-
niendo cada uno, 3 éuntos de ftsforo de los colores primarios.

La fig. 1.5 ejemplifico el principioc de funcionamiente del TRC

de miscara selectora.
AZuL ROJO  YERDE

del TRC m&scara selectora.
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Los tridngulos de f&sforo de la pantalla tienen 0.42 mm.
de lado y se encuentrdn separados 0.72 mm. entre sf.

Por lo gque & la distancia a que se halla el observador no

se distinguen los puntos que producen los 3 colores, si no se

ven mezclados, formando una imagen policromdtica.

El sistema del TRC de miscara selectora cuenta con 3 ace-
leradores de electrones, cada unc de los cuales emite un haz -
de electrones correspondiente a un solo color.

La forma en que se logra que cada haz de electrones inci=-
da sobre la parte del tri&ngulo de f6sforo del color que le co
rresponde, es ubicando los 3 aceleradores de electrones en los
v8rtices de un triSngulo equildtero, en tal forma que sus haz
de electrones se crucen en uh lugar determinado dentro del TRC
donde se ha colocado una l&mina metSlica de menos de 0.1 mm. -
de espesor. Esta l3mina tiene una gran cantidad de perforacio-
neg circulares de 0.3 mm, de di&metro y con una separacifn en-

tre s{ de 0.72 mm. A esta l3mina se le llama mdscara selectora.

El funcionamiento del TRC de midscara selectora es tal que
si en un momento se activa sSlo el acelerador de electrones <o
rrespondiente al color rojo, el haz de electrones pasa por un
orificio de la m&scara selectora y llega a un tridngulo de la
pantalla precisamente sobre el sector de fdsforo de luz roja;
lo mismo ocurre con los otros 2 aceleradores de electrones y -

sus correspondientes sectores de luz verde y azul del trifinqulo
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de fésforo.

Hasta aquf se ha exitado un sdlo trifingulo de f&sforo en -
la pantalla, pero al hacer funcionar el sistema de deflexifn -
simultdneamente con los 3 aceleradores de electrones se produ
ce un barride de todos los tridngulos de f6sforo de la panta--

lla obteniéndose imlgenes policromiticas.

Algunas cifras peculiares de los TRC de midscara selectora
son:

La mdscara selectora de un monitor de 21 pulg. tiene apro
ximadamente 400 000 orificios, por lo tanto se tiene una misma
cantidad de triingulos de f&6sforo en el &rea de la pantalla; -
es decir, hay 1,200,000 puntos de color en la pantalla. Estos
puntos dan luminosidad de un solo color, pero al combinarse -

forman im&genes a colores.

El TRC de mfiiscara selectora tiene 2 desventajas:
-~ Resolucién.

- Poca brillantes.

Axmbos efectos son causades por el uso de la miscara selec
tora, ya que los granos de f&sforo de los trifngules ponen un
ifmite a la resolucién y la miscara tiende a bloquear una gran
parte de la energia de haz de electrones, provocando una reduc
cién de la brillantes.

Sin embargo, con el uso de un alto potencial de acelera--
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cifn es poesible igualar 1la brillantes de un TRC monocromitico

Un gran inconveniente del TRC de miscara selectora es lo-
grar que converjan los 3 haz de electrones en un mismo orifi--
cio de la miscara selectora, ya que es extremadamente diffcil
ajustar los 3 aceleradores de electrones y el sistema de defle

xién.

1.5.4 Dispositivos de Memoria Inherente.

El refrescado de desplegados en TRC conlleva algunas des=-
ventajas, como:
"= Alto costo.

- Tendencia a parpadear cuando la imagen es compleja.

Estos 2 inconvenientes dierfn pie a la investigacién y de-
-sarrollo de dispositivos de despliegue con capacidad de almace

nar im&genes inherentemente.

El md8s usado de estos dispositivos es el DVST "Almacenaje
de tubo por vista directa", aungue también existen otros dispo

sitives como:

- Panel de plasma.

- De rayo lasser.
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1.5,4,1 °  ElL DVST.
"El monitor de tipo DVST "Almacenaje de tubo por vista di
recta" se comporta semejante a un monitor TRC con un f&sforo
de gran persistencia.

Una imagen trazada en la pantalla de un DVST podrd perma

necer hasta 1 hora sin necesidad de refresco.

El monitor DVST al igual que un TRC estd constituido por
un acelerador de electrones y una pantalla revestida de f5sfo
ro. Sin embargo en el DVST el haz de electrones esti proyec-
tando para no escribir directamente en el recubrimiento de -
f&sforo, sino sobre una red muy fina de alambre revestida con
dielé&ctrico, montada justo detris de la pantalla. A esta red

se le denomina red de almacenaje.

Un patrén de carga positiva es depositada en la red de -
almacenaje y €ste patrsn es transferido a la capa de fSsforo

mediante una lluvia constante de electrones emitidos desde un

acelerador de lluvia de electrones.

En la fig. 1.6 se observa un esquema que presenta el --

principioc del funcionamiento de un DVST,
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ACELERADDR- DE tLUVIA tLuviz DE ELECTRCNES
DE ELECTRONES
=
\ [ panteiLa
j\ REMLA DE
AUMACENA JE
ACELERADOR  DBEL ~  HAZ DE ESCRITUAA COLECTOR

HAZ DE ESCRITURA

Fig. 1.6 Principio de funcionamiento del DVST

Justo detrds de la red de almacenaje tal como se muestra
‘en la fig. 1.6 se encuentra una segunda red llamada red coléc-
tor. El principal propfsito de la red colector es facilitar el
flujo de la lluvia de electrones. Estos electrones pasan a tra
vés de la red colector con una velocidad reducida y son atrai-
dos hacia la porcibn de carga positiva de la red de almacenaje,
pero repelidos por el resto de la red de almacenaje. Los elec-
trones no repelidos por la red de almacenaje pasan directamen-
te a través de ella para posteriormente tocar la capa de f£6sfo

re y producir un trazo,

La pantalla del DVST es mantenida a un alto potencial po-
sitivo. Esto se logra aplicando un voltaje a un fino recubri--
miento de aluminio entre la superficie del TRC y la capa de =--

fésforo.
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Esto es con el fin de atraer los electrones.

Uno de los problemas que se tiene con el DVST es la difi-
cultad que ocasiona el remover la carga almacenada en la red -
de almacenaje. Es decir el borrado de imigenes.

El m&todo normal de borrado es aplicando un voltaje posi-
tivo a la red de almacenaje durante 1 seqg. &€sto provoca gque se
remueva toda la carga, borrando la imagen; pero también genera

un centelleo sobre la pantalla.

Esta caracterfstica al borrar una imagen en un DVST es un
obstdculo para su utilizacién en sistemas de despliegue grifi-

co dindmico.

Otros inconvenientes del DVST es su pobre contraste, re--
sultado del bajo potencial de aceleracidn aplicado al acelera-
dor de lluvia de electrones; la gradual degradacifn de la cali
dad de la imagen, ya que se acumula un brillo en el fondo. Es-
te brillo es causado por la pequefia cantidad de carga deposita
da en la red de almacenaje provocada por la lluvia de electro-

nes repelida.

En términocs de ejecucién el DVST es considerado infg;io;.

al TRC.

1.5.4.2 . El. Panel de Plasma.

El monitor panel de plasma permite escribir gh:sufpaﬁfaf-'
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lla punto a punto, donde la bril;an?es de .cada punto es con--~
trolada individualmente. SRR
La anterior caracteristiéa”hacé al panel de plasma muy -

funcional.

La constitucibn deJ_.‘ monitor panel de plasma se puede ob-

servar en la fig. 1.7

YoLraJe o
Sy
ELECTRODOS MATRIZ DE GAS ELELTRODOS
CUBMRTAS
CRISTAL CRISTAL TRAN wnres

Fig. 1.7 Elementos integrantes del panel de plasma.

El monitor panel de plasma consiste de 2 1l&minas muy fi-
nas de cristal, gue en sus caras interiores tienen colocados
electrodos de oro, dichos electrodos se encuentran espaciados

.‘y cubiertos con un dieléctrico,

Las 2 liminas de cristal son colocadas con un miximo de

1 mm. de separacifn el espacio resultante es llenado con un -

gas constituido escencialmente de nedn y sales.
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Aplicando voltaje entre los electrodes el gas dentro del
panel se comporta ccmo si fuera dividido en celdas, cada una =~

independiente de la otra.

Mediante un ingenioso mecanismo ciertas celdas pueden ha

: 7 :
cerse brillar y de esta forma generar imfgenes.

Una celda se hace resplandeciente cuandc un voltaje de -
disparo pasa a través dec clla, ésto mediante los electrodos.. -
Sin embargo el gas dentro de la celda al comenzar a descargar

se provoca que r&pidamente deje de brillar.

Una forma de compensar este punto es aplicando un voltaje

alterno de alta frecuencia a través de la celda.

La forma de la sefial de sustento se cbserva en la fig. 1.8

PULSD O
Escm'luni PULS0 DE BORRADOR
wz
AW ™

CELOA
EMCENDIDA

tELDA
APAGA DA

CELDA
AMCADA

Fig. 1.8 Sefial de sustento de

un panel de plasma,
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En si las celdas se comportan como un biestable. Se pue-
den conmutar a ON mediante incrementos momenténeos en el vol-

taje de sustento.

Esto se realiza con variaciones en la sefial sf6lo en los
2 electrodos que intercectan a la celda. Similarmente si la -
sefial de sustento es decrementada momentaneamente la celda de

jard-de brillar y se conmutarfa a OFF.

Es de dsta forma como el panel de plasma permite selec--
cionar escritura y borrado a velocidades de 20 m seg. por cel
da. Esta velocidad puede ser incrementada escribiendo o bo- -

rrando varias celdas en paralelo.

Dentro de las caracteristicas del panel de plasma se en-
cuentran; producen imfgenes libres de parpadeo y su estructura

es menos robusta que el monitor de TRC.

La principal desventaja del monitor panel de plasma en -
su pobre resolucibn, aproximadamente 60 celdas o puntos por -
pulgada cuadrada, ademds el mecanismo de direccionamiento de
celdas resulta muy complejo. Por Gliimc su memoria inherente

es muy Gtil pero no es flexible como una memoria digital,

Por lo tanto el panel de plasma es muy raramente usado -

en la actualidad.
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1.5.4.3 El Monitor de Rayo Lasser.

El desplegado de imfgenes mediante un rayo lasser es uno
de los pocos dispositivos de @esplegado que cuentan con alta -

resolucifn utilizande grandes pantallas.

Este dispositivo es capaz de desplegar una imagen en una
pantalla de hasta 121 x 99 cm. con puntos del tamario cercanos

a centecimas de centimetro.

Por tal motivo el monitor de rayo lasser, ha encontrado =
un campo de aplicacibdn en despliegue de mapas, textos de alta

calidad y proyeccidn de diagramas de circuitos.

El principio de funcionamiento del monitor de rayoc lasser

es muy simple.

Un rayo lasser es deflexionado por un par de lentes de -~
tal forma que el rayo lasser traza la imagen deseada sobre una
hoja de pelicula fotocromitica. ¥ un sistema de proyeccifn lu-~
'minosa es usado para proyectar hacia una pantalla la imagen de

positada en la pelicula.

Para producir una nueva imagen, simplemente se recorre la
hoja de pelficula, para colocar bajo el rayo lasser una regidn

de pelfcula limpia,

El sistema de deflexiSn del monitor de rayo lasser esté

formado por 2 lentes muy pequefios que reflejan el rayo lasser
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hacia la pelfcula fotocromitica, estos lentes son controlados
mediante sefiales el8ctricas provenientes de el controlador de
desplegados. Y un complejo mecdnismo de correccién que compen
sa las jinercias de los lentes en el momento en que cambian su

posicibn.

Para propb6sitos de obtener un sistema de despliegue grd-
fico de interaccibfn un segundo rayo lasser se encarga de des-

plegar un cursor qgue permanece constantemente en la pantalla.

El esquema del monitor de rayo lasser se observa en la -

fig. 1.9
DEFLECTORES X-¥
f LEnTES
1 ™
PELICILA ¢
MoDULADOR
LASSER
FUENTE
LUMINGSA
—_—
—————— RAYO DE ESCRITUAA PANTALLA
——————— RAYO DE REFRESCO

-------- \UZ DE PROYECCION

Fig. 1.9 Principio de funcionamiento del monitox

de rayo lasser.

1.6 CONTROLADOR DE DESPLEGADOS.

‘i'Haciendo referencia a la fig. 1.1 se denota que el con-

trolador de desplegados esta situado entre la memoria digital
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y el monitor. El controlador de desplegados actfa como interfa
se ya que recibe informacién de la memoria digital y la con- -

vierte en senales aceptables para mandarlas al monitor.

 Es.decir el controlador de desplegados lee cada bit de da
tos sucesivamente desde la memoria digital y convierte esos =~
1's y 0's en una sefal de video mediante un D/A. Esta sefial -
alimenta al monitor produciendo en el caso simple un patrdn de

imdgenes en blanco ¥y negro.

El controlador de desplegados repite esta operacifn unas
30 veces por segundo con el fin de manteney sin parpadeo la --
imagen presentada en el monitor. Es decir que el refrescado -

de imigenes estd a cargo del controlador de desplegados.

Las funciones con que cumple un controlador de desplega--

dos son:

a) .~ Acoplar sefiales entre la memoria digital y el monitor.

b) .- Compensar la diferencia de operacifn de la memoria digital
vy el monitor.

Vc).- Generacifn de scgmentos de lincas y carfcteres.

d) .- Refresco de imigenes.

Recientemente los controladores de desplegados son hechos
con "hardware" adicional que permite ejecutar funciones tales
como: escalamiento y rotacisn. Con lo que se obtiene una mayor

velocidad de respuesta.



30

1.7 MEMORIA DIGITAL.

En la memoria digital la imagen desplegada en monitor es
almacenada, en forma de un patrdn digital, el cual representa

elementos de pintura o pixeles,

En el caso mis simple de im&genes en blanco y negro, pue-
den representarse pixeles negros por 1 l&8gico y pixeles blan--

cos por @ 1l6gico.

En la actualidad todos los sistemas de despliegue grifico
se basan en una gran memoria donde se almacenan las imdgenes a

desplegar.

Desde el surgimiento de los sistemas de desplieque gr&fi-
co han sido utilizadas diferentes clases de memoria digital, -

entre las que se cuentan las siguientes:

a) .- Cilindros y discos,
b) .~ Registros de corrimiento.

¢) .- Memorias de acceso aleatorio.
1.7.1 <Cilindros y Discos.

Los cilindros y discos tambi&n llamados como memorias gi
ratorias fueron los primeros disposiéi#oé utilizados como me-

morias digitales,

Cada surco del dispoéitivo de memoria giratoria proporciona.
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Un patrbn de bits, por lo tanto un bit de'hémoria'repre——

senta un pixel.

Para mayor presicidn varios surcos del dispositivo de me-

moria giratoria pueden ser usados en paralelo.

La fig. 1.10 muestra el uso de 4 surcos en paralelo con -
1o que se obtiene una memoria digital como 24= 16 diferentes

niveles de intensidad.

Sefial de video

D/A
CRT

Memoria Cllindrica

Fig. 1.10 Esquema de un sistema de

desplieque gréifico con memoria giratoria.

Como se observa en la fig. 1.10 se leen valores de inten-
sidad de los pixeles desde el cilindro o disco, convirti&ndo--
los posteriormente en una sefial de video enviada al monitor -~

para la generacién de la imagen.

La frecuencia de rotacién de estos digpositives se hace
coincidir con la frecuencia de refresco con lo gue se obtiene

imigenes visibles durante periodos de tiempo determinados.
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Las memorias digitales de este tipo fueron usadas en los
afios 60's pero a principios de los 70's son desplazadas pbt el

bajo costo que alcanzan los circuitos integrados.

1.7.2 Registros de Corrimiento.

Para generar una sefial de video a partir de una memoria -
digital se tiene que leer el contenido de la memoria a una al-

ta velocidad constante.

Por ejemplo, un valer de intensidad de pixeles de fefres-
co. Es requerido cada vez que el haz de electrones del TRC se
mueve a un nuevo pixel; en un monitor de TRC &sto ocurre cada
90 nseg. y en un monitor de alta resolucifn el tiempo es de me
nos de 25 nseg. Dichas velocidades son imposibles de alcanzar
usando los dispositivos de memoria giratoria, cilindros o dis-
cos. De esta razfn que los registros de corrimiento sean pro--

pios para constituir una memoria digital.

El funcionamiento del registro de corrimiento como memo--

ria digital es el siguiente:

Cada vez que un pulso es aplicade a el registro de corri-
miento su contenido es recorrido en un lugar, desplazando y —--

permitiendo la entrada a 1 bit.

La fig. 1.11 muestra un diagrama de un registro de corri-

miento hecho con £lip flep tipo D y su correspondiente diagra-



33

~ma; de tiémpogg B - il P

‘Paraejemplificar ae que manera’ la inforﬁéciénfés:trataga

Fig. 1.11 Reéisﬁro de corrimientc con £lip flop tipo D.

+.Cada .bit que emerge del registro de corrimiento es utili-
zado como un valor de intensidad de un pixel y es entonces in-
sertado en el registro de corrimiento por el otro extremo, man
teniendo, asf la circulacidn del contenido del registro de co-

rrimiento.
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Por 1o que de esta forma haciendo circular la informacién

del registro de corrimiento a una frecuencia apropiada se obtie

ne la sefial de refresco de las imfgenes presentadas en monitor.

. Para obtener imigenes con mayor definicibén se usan varios
registros de corrimiento en paralelo, con el fin de que cada pi

xel sea definido por varios bits.

Al construir una memoria digital con registros de corri- -
miento cada unc de ellos, representari una columna de pixeles -
en la pantalla del monitor. Asi, si la pantalla tiene 256 lfneas
cada una con 340 pixeles, se usarin 340 registros de corrimien-

to de 256 bits cada uno.

Cada registro es recorrido por una exploracién horizontal

por lo que contribuye cada uno con un bit a la linea de trazado.

Los registros de corrimiento son requeridos en forma se~ -
cuencial, asf que ellos proveen bits de datos en el momento - -
exacto, necesarios para contribuir en la formacidn de la sefial

de video.

El uso de memorias circulantes como los registros de co- -
rrimiento tienen un problema cuando se utilizan en programas de
aplicacibn din&micos, donde se requieren cambios rdpidos en los
desplegados, Ya que en esta clase de memorias circulantes un -
cambio se puede realizar hasta que el contenido de la memoria -
digital ha circuladec hasta una posicifn apropiada para realizar

el cambio.
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1,7.3 - Memoria de Acceso Aleatorio.

La memoria RAM es un almacenamiento proyectado para pro--
porcionar un tiempo de acceso constante para cualquie:'posi- -
cibn direccionada, c¢ualquiera que sSea la posicién previamente

direccionada.

Las memorias digitales actuales estdn basadas en memorias
de acceso aleatorio "RAM", constituidas en circuitos integra--

dos,

En estas memorias RAM la intensidad de cada pixel es defi
nida por 1, 2, 4, 8 & mis bits; 1 bit es suficiente para tex--
tos y gréficas sencillas, 2 y 4 bit son usados en aplicaciones
que requieren desplegados de &reas sflidas, 8 bits 6 mis se -~

utilizan cuando se requiere una alta calidad en los grdficos.

1.8 OTRAS CAPACIDADES DE LA MEMORIA DIGITAL.

La memoria digital no solo almacena en forma de un patrén
digital imigenes y proporciona su correspondiente refresco, --
Tambi&n provee otras capacidades que contribuyen a formar sis-—
temas de despliegue grafico mis eficlentes. Tales capacidades

son:

a) .- Codificacifn de colores.

b) .- Plano mGltiple.
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1.8.1  Decodificaci6n de ' Colores. '+

“Existen varios m&todos gue se utilizan ﬁéia‘débéﬂifibér -

colores' de gréficés.

Un método $imple es, definir 105 componentes de color de

cada pixel. En este caso los bits que defi en a los pxxeles -

son divididos en 3 grupos, cada grupo 1ndxcara la: intens1dad -

de uno de los 3 colores primar;os.

Es decir, en un arreglo de 8 bits por p:.xel, 3 bits son -
asignados al color rojo, -3 al color verde y 2 al color azul. Y
las 3 componentes son allmentadas a los 3 aceleradores de elec

trones del TRC.

El esquema de la fig. 1.12 ejemplifica lo anterior. .

Rejo nrn] . anul Registro 8 bits/pixel

-

Deade el CPU

Sefial a2ul

XI}S«:MI verde
XD Sefial rojo

D/A

Fig. 1.12 Decodificacién de colores.

Otro m&todo en la decodificacibn_de-cciorés[l _,"7

la tabla de colores.

La tabla de colores 6 LUT es un esquema muy flexible para
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definir colores.

Los valores almacenados en la memoria digital son conside
rados como direcciones de una tabla de colores, definidos por

los colores bdsiceos, rojo, verde y azul.

Por ejemplo una memoria digital que defina 1 pixel median
te 8 bits, podria direccionar 28256 colores en una LUT. De es

ta forma se proporciona un contirol exacto sobre el desplegado

de colores.

La fig. 1.13 muestra el esquema de un sistema de desplie-
gue gr&fico c¢on una tabla de colores. Cabe mencionar que la =~
LUT no forma parte integral de la memoria digital, sino que es
un dispositivo agregado a 1la memoria digital con el objeto de

controlar eficientemente los colores de im8genes desplegadas,

RO VERDE AZUL

MDICE DE LA tut L@—

D
e >—

A0JO VERDE AZUL /}ALIBA OE LA WIT

Fig. 1.13 LUT integrada a la memoria digital.
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Para optimizar la tabla de colores, ésta puede ser una -

memoria de lectura/escritura.

-Esto con el fin de asignar diferentes conjuntos de colo-
res para diferentes programas de aplicacidén y para que inter-

actfien conjuntos de colores en una grafica.

1.8.2 Plano MGltiple.

El definir pixeles con varios bits no es s6lo usado para
representar la intensidad y color, la memoria digital también
permite trabajar con varieos planos, cada uno conteniendo una

"imagen separada de las demis imdgenes de los planos restantes.

La divisifn en planos puede hacerse en diferentes formas
por ejemplo: una memoria digital con 8 bits por pixel puede -
representar una imagen con 8 bits de precisibn, 2 imdgenes -
con hasta 4 bits de precisifn, 4 imégenes hasta c¢on 2 bits -
de precisitn u 8 imigenes en blanco y negro. Con semejantes -
combinaciones se obtendriin de 1 hasta 8 planos, respectiva--

mente.

£l dividir la memoria digital en plancs permite realizar

mezclas de im&genes.

Por ejemplo, un plano puede ser usadeo para mostrar una -

imagen estética y otro plano para mostrar un simbolo o parte
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de una. imagen que el usuario del sistema de desﬁlieqhé;Q:éficb'V

desee mover por la pantalla.

En sistemas de animacién varios movimientos de objetos --

pueden ser desplegados como planos separados.

Para proveer tales aplicaciones la memoria digital de pla

no mGltiple deberi tener las siguientes caracteristicas:

a).-

b} .-

c).~

Cada plano serd proporcionado con un par de registros gque
indiquen las coordenadas de la posicidn relativa del pla-

no en el sistema de coordenadas de pantalla.

Se podrd definir planos de un tamano menor que el de la -

pantalla del TRC, con el objetivo de economizar memoria.

El uso de planos de tamafio menor que el de la pantalla es
una forma conveniente de proporcionar un cursor que repre
sente el movimiento de un dispositivo de entrada gréfica,

pudiendo ser un digitalizador, ldpiz luminoso etc.

Un rango completo de funciones l&gicas para concatenar el

contenido de los plano.

Asi, podrd ser posible hacer OREXCLUSIVA en 2 planos para
combinar sus imigenes y aplicando AND para ejecutar una -

méscara.
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1.9 . TECNOLOGIAS DE DESPLIEGUE GRAFICO.

No obstante la diversidad de monitores existentes, en los
sistemas de desplieque gr&fico en su casi totalidad son emplea
dos los TRC como dispositivos de despliegue, debido a su fun--

cionalidad y bajo cesto.

Basdndose en este hecho se han desarrollado diferentes -
tecnologias de despliegue gr&fico, cada una de ellas con carac

terfsticas propias de:

- Resolucidn,
- Interaccidn.

~ Colores.,

Capacidad de sombrear &Sreas.

- Costo.

Dende la seleccidn de una de las siguientes técnicas de -
despliegue grdfico dependerJ de los requerimientos del proyec-

to a desarrocllar
Las tecnologfas de despliegue gr&fico son:

a}l .- Tubo de almacenamiento.
b) .- Barrido vectorial.

¢) .~ Barrido secuencial
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1.9.1 Tubo de Almacenamiento.

Los sistemas de despliegue gr&fico que basan su funciona-
miento en el tubo de almacenamientc no tienen la limitacién =~

que impilica refrescar la imagen en pantalla.

En esta clase de sistemas, el haz de electrones tfaza 1a
imagen directamente sobre la capa de f6sforo del TRC, en donde
debido a la alta persistencia del f6sforo la imagen es almace-
nada sin necesidad de un sistema de refresco o de memoria peri

ferica.

¥ por el hecho de no existir un sistema de refresco en -
los sistemas de tubo de almacenamiento no se da el efecto de -

parpadeo de imigenes.

Los sistemas de despliegue grdfico de tubo de almacenamien
to constituyen el mejor medio para la transmisi®dn de grandes -

cantidades de datos graficos en alta resoluci®n.

Y encuentran aplicaci®n en disciplinas tales como; disefio

de circuitos integrados, mapas etc.
Otras caracteristicas de estos sistemas son:

~La rapidez de deflexifn no es critica, solo se toma en --
consideracifn el tiempo requerido para el trazado de una

imagen completa.
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-La modificaeifn parcial de una imagen implica un redibujo

de.la imagen completa.

La filosoffa de los sistemas de despliegue gr&fico basa--

dos en el tubo de almacenamiento, es la siguiente:

El controlador de desplegados recibe una serie de instruc
ciones provenientes de la memoria digital o computadora asocia

da, cada una especificando un solo elemento de imagen, pixel.
Por ejemplo:

Para desplegar un punto en la pantalla se tiene; la compu
tadora asociada o memoria digital suministran al controlador -

de desplegados las coordenadas (X,Y) del punto en cuestidn.

El controlador de desplegados convierte estas coordenadas
en una sefial alterna que es aplicada al sistema de deflexién,
con el propSsito de mover el haz de electrones hasta el punto -
requerido sobre la capa de f&sforo, en donde es almacenado du-

rante un tiempo razonable.

Do esta forma mediante el trazo sucesiveo de puntos o pixe

les se forma la imagen requerida.

Este mé&todo de construccibn de imSgenes es cohocido como

trazado punto a punto.
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El trazado punto a punto tiéne limitanﬁes muy importan--
tes por lo que se desarrolld un nuevo método de construcclén

. de imfdgenes, el trazado de vectores o trazado de 1inea.-

Por ejemplo:

La computadora asociada o memoria digital suministra al
controlador de desplegados los pﬁntbS'&e origen’y t&rmino del

vector.

El controlador de desplegados posiciona el haz de elec--
trones en el punto de origen del vector y lo mueve en una tra

yectoria recta hasta el punto de término del vector.

La trayectoria del haz de electrones es determinada por
un generador de vectores, el cual alimenta al yugo con volta=-
jes que varian a una razén constante, obteni&ndose asi la pen

diente del vector.

Pentro de las principales ventajas de los sistemas de -
desplieque grdfico basados cn el tubo de almacenamiento, se -

tienen:

a) .~ No se presenta el efecto de parpadeo en el proceso de -=-

grandes cantidades de datos grdficos.

b) .~ No se requiere de un sistema de refresco.
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Y las desventajas de estos sistemas son:

a) .~ Tienén una gama de colores limitada.
b) .- Poseen baja brillantes.
c¢) .- Tienen muy poca capacidad para colorear &reas.

d) .~ Muy pobre capacidad de realizar procesos de interaccifn.

1.,9,2 Barrido Vectorial,

Los sistemas de despliegue gréfico de barrido vectorial -
son m&s complejos y costosos que los sistemas basados en el tu
bo de almacenamiento y sin embarge es unoc de los sistemas de -
desplieqgue grifico mis populares en ireas dende se requiera in
teraccién. Es decir, tienen una magnifica habilidad en el des-

plegado de imdgenes dindmicas.

Las Sreas donde los sistemas basados en el barrido vecto—

rial tienen aplicacidn son:

-Presentacibn de resultados de simulacibn.
~Andlisis de elementos finitos.

-BEn programas de interaccién.

-An8lisis cinemitico.

-Modelado geométrico.

-Simulacién de movimiento.

Los sistemas de despliegue gréfico de barrido vectorial

son semejantes a los sistemas de tubo de almacenamiento. Ya -
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que ambos sistemas cuentan con un controlader de desplegados -
que convierte las sefales de falida de la computadora asociada
o de la memoria digital en voltajes de deflexidn para el yugo
§e1 TRC. Ambos controladores de desplegados reciben instruccio
nes de trazado de vectores, dichos comandos definen un vector
mediante 2 puntos, inicio y término, y con el sistema de defle

xib6n el haz de electrones traza el vector en la pantalla.

Ahora bien las diferencias entre los sistemas de desplie-
gue grifice basados en el barrido vectorial y tubo de almacena

miento son:

a} .~ Los sistemas basados en el barrido vectorial tienen un --

sistema de refresco de imdgenes.

b} .~ En los sistemas de barrido vectorial, el TRC puede mante«
ner en un estado libre de parpadec a una imagen solo si -
es refrescada a una razbn de 30imSgenes o mis por segqun-

do.

Del segundo inciso se desprende que; una imagen puede con
tar can 5000 veciorcs cada uno de los cuales pasard al contro-~
lador de desplegados. Por lo que tendrd que ser capaz el con~~
trolador de desplegados procesar 5000 x 30 = 15000 instruccio~

nes de trazado de vector cada sequndo.

Esta razdn de byts/seg. se encuentra muy lejos del rango

conformable de transmisiones serie.
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Por lo que existen 2 formas para que la velocidad de re--

fresco del controlador de desplegados pueda incrementarse,

a).- Usando un patrdn de transferencia de datos entre la compu

tadora asociada y el controlador de desplegados.
b} .- Agregando memoria rapida al sistema.

Es decir. Una computadora tipica tiene memoria de 16 bits
por palabra, por lo que la transferencia de comandos hacia el
controlador de desplegados es en forma paralela de 16 bits. Es
ta transferencia puede manejarse mediante un programa ejecuta-
ble en el CPU de la computadora asociada, cuya funcidn sea -~
transmitir cada instrueci6fn al controlador de desplegados como

se requieran.

Sin embargo, para evitar "cansar" al CPU el controlador -
de desplegados utiliza acceso directo a memoria; €sto es gque -
lee los datos de la imagen a desplegar de memoria independien-

temente del CPU,

El controlador de desplegados cuenta con un registro de -
direcciones gue se actualiza antes de gue cada instruccibn se
ejecute. Este registro de direcciones tiene por funcién el in-
dicar al controlador de desplegados la direccién donde se en--

cuentra la préxima instruccidn.

Todas las instrucciones son almacenadas en localidades -

contfnuas de memoria; a este bloque de instrucciones se le co-
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conoce como archive de desplegado.

Un sistema de desplieques grifico interactivo, es decir el
que ;rahaja con imidgenes dinimicas necesita realizar cambios -
en—él archivo de desplegado., Esto es generalmente diffcil, ya
que implica cambios rdpidos a una gran cantidad de blogues de
instrucciones, mas sin embargo si el archivo de desplegado es
dividido en un nGmero de secuencias separadas, los cambilos ge

podrén realizar mds ripida y fdcilmente.

De aqui que los controladores de desplegados actuales -
cuentan con una instruceidn llamada "saltoe" la cual reestable-
ce el contenido de el registro de direcciones, pudiendo de es-
ta forma almacenar en el registro de direccienes la direccién

donde comienza el archivo de desplegado.

Es asf, como un sistema basado en el barrido vectorial ~-
puede realizar cambios ripidos al archivo de desplegado Yy por

consecuencia es idoneo para trabaijos interactivos.

Dentro de las ventajas de los sistemas de barrido vectgo= i

rial tenemos:

a) .- Alta resolucién.

b} .~ Buena capacidad en trabajos interactivos. -
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Y sus desventajas son:

a) ,- Pobre capacidad en colorear areas,

b) .~ Presencia de parpadeo en imigenes complejas.

1.9.3 Barrido Secuencial.

La primer tecnologia utilizada en los sistemas de desplie
"éueférifico para el trazado de lineas fue el barrido vectorial,
aunque a partir de los afios 60's los sistemas basados en el ba
rride secuencial han incrementado su popularidad. La principal
diferencia entre estas 2 tecnclogias es la forma en que los da

tos son presentados.

En los sistemas basados en el barrido secuencial la ima--
gen a ser desplegada esta formada por peguefias regiones llama-
dos elementos de imagen o pixeles. La ubicacifn de un pixel es
t& dado por un nlmero de renglfn y c¢olumna, es decir; la ima~-
gen se representa mediante un arreglc matricial. Y controlando
la intensidad de cada pixel en el arreqlo matricial se forma -

la imagen requerida.

En tanto que en el barrido vectorial se controla la infoxr

macibén de la linea a ser desplegada.

Debido a caracteristicas propias de el barrido secuencial;

estos sistemas encuentran gran aplicacidn en las &reas de:
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~5imulacibn aérea.
-Técnicas de ilustracibn y proceso.de imigenes.
-Animacidn. -

-Proyectos y disefio.

En seguida se presenta la filosoffa que tienen los siste-
mas basados en el barrido secuencial para el despliegue de imd

genes.

La representacibn de im&genes mediante el barrido secuen=-
cial se lleva a cabo por el control de la presenc}a/ausencia -
de pixeles en un arreglo matricial. Dicho control esta a cargo
de la memoria digital o computadora ascociada, gue mediante ing
trucciones enviadas al controlador de desplegados controlan la
intensisdad del haz de electrones en sincronia con el patr6n -
de barrido del mismo. El trazado de lineas se realiza utilizan

do el m&todo DDA. EL método DDA se analiza posteriormente.

La sefal de refresco esti a cargo de la memoria digital o
computadora asociada, dicha sefial os cnviada repetidas veces
al monitor mediante el controlador de desplegados, con el pro-

pSsito de mantener a la imagen sin parpadeo,

Uno de los atributos sobresalientes de la tecnologfia de -
barrido secuencial es la de iluminar &reas, tambi&n conocido -

como generacidn de &4reas sblidas.
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Existen 3 requisitos con los que tiene que contar-un sis--

tema de barrido secuencial para la generacifn de Aireas solidas: :

a) .~ Miscara, )
La miscara de &rea es una representacién que define éﬁéh- 
tos pixeles contiene el &drea a iluminar. ) )
Una representacidn comiin de méscara dé Erearesrmédiahce-;:”
una matriz de valores binario donde el "@" indicé'que:eg'

t& fuera del &rea a iluminar o vis.

b) .~ Comando de intensidad.
El comando de intensidad consiste en que la computadora ' = '
especifica la intensidad de cada pixel que estd contenido"

en el drea a iluminar.

¢) .- Prioridad.

La prioridad permite establecer el orden en que se presen "

tarsn im&genes en pantalla pudié&ndose sobrepode;;=7’

En la tecnologfa de barrido secuencial la representacitn
y manipulacifn de elementos pertenecientes a una imagen, se da-

en -3 formas:

a).— Matriz.
Mediante esta forma se realiza la generacidn de caracte--

res alfa-num8ricos y algunos simbolos.

b) .- Puntos y lineas.
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c) .- Areas s6lidas

La forma de representacifn de imigenes mensionada en los
dos filtimos incisos consiernen a la generacidn de imfgenes gri
ficas. Este tipo de desplegado de imfgenes es conocido como ge

neracidn punto-punto.

Las ventajas de los sistemas que utilizan el barrido se--

cuencial son:

-Gran variedad de colores.
-Capacidad de generar dreas solidas.
-Excelente contraste y brille.

~Gran capacidad de generacifn de imfgenes dinimicas.
Sus desventajas son:

" =Pobre resolucién debido al tamafio de pixeles.
-Iincremento de su costo al trabajar con grandes memorias -

para incrementar la resolucibn.

1.10 Refresco de Imagen.

En la generacibn de imdgenes mediante las tecnoleogias de
barrido vectorial y barrido secuencial se requiere que una ima
gen desplegada en monitor sea refrescada. Entendiendo por re--
fresco de imagen la representacidn sucesiva de dicha imagen en

monitor a periodos regulares de tiempo de tal forma que apares



52
ca ante el ojé humanoc libre de parpadeo.

La frecuencia de refresco, que es el nGmero de imigenes
desplegadas en monitor por unidad de tiempo esta en funcitn -

de la persistencia del f6sforo.

Para llevar a cabo el refresco de imdgenes existen 2 for

mas de barrido del haz de electrones sobre la pantalla.

a) .- Barrido entrelazado.

b) .- Barrido no entrelazado.

1.10.1 Barrido Entrelazado.

El sistema de barrido entrelazado se basa en la dnﬁiica—,
cibn de la frecuencia del barrido vertical sin aumentar la‘--
cantidad de lineas horizontales, para lo cual se hace un ba--
rrido horizontal completo y luego otro cuyas lineas pasan por
entre las del primer barrido.

La figura 1.14 ejemplifica lo anterior.
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meq e
=N

Fig. 1.14 Respresentacidn esquemitica del

barride entrelazado.

En el barrido entrelazado realiza el sigquiente recorrido;
comenzando en A se continfa con la trayectoria BCDE hasta G
concluyendo asi el primer barrido horizontal; de G se pasa a
la H vy comienza otro barrido con la trayectoria HIJKL hasta

M donde se pasa a A para empezar otro proceso.

1.10.2 Barrido No Entrelazado.

El sistema de barrido no entrelazado en opuesto al entre-
lazado, la frecuencia del barrido vertical permanece constante
Yy se duplica la cantidad de lineas horizontales; de tal forma
que con un solo barrido horizontal se representa la imagen re-

querida.
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La fig. 1.15 repré;entatla‘disPoéi&idnaésquémE£i¢a de1|b3

rrido no entrelazado;

Fig. 1.15 Representacién del barrido

no entrelazado.

La trayectoria segquida por el barrido no entrelazado es;
principiando en A siguiendo a BCDE hasta M de M se pasa a A

para empezar otro barrido.

1.11 Sistemas de Despliegue Grpafico de Alto-desempeiio.

La filosoffa utilizada en la planeacibn de los sistemas
de desplieque gridfico de alto desempefio estd basada en el con

cepteo de Maestro-Esclavo.

Un mini computador es el encargado de controlar las fun--

ciones bisicas de los dispositivos gr&ficos. Y el gran computa
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tador maestro o asociado es guien ejecuta el manejo de datos y
operaciones matemiticas que se requieran para correr el progra

ma principal.

Otros conceptos que con el tiempo se agregaron al ante- -
rior, con el fin de constituir sistemas de desplieque gr&fico

de alto desempefio mds eficilentes son:

a) .- Computador asociado.
Al disefiar sistemas de despliegue grifico ton computado--
ras o minicomputadoras se toman en cuenta caracteristicas

tales como:

-Velocidad de procesamiento de datos del CPU.
-Método de acceso a memoria.
-Incorporacién de una base de datos.
~MGltiples algoritmos.
Esto con el £fin de no abrumar al computador asociado con

procesos grdficos.

b) .~ Interfaz.
Entre el computador asociado y la terminal gr&fica exiSe—-

ten dispositivos de comunicacifn llamados interfaz.

Un interfaz es la encargada de controlar los protocolos
requeridos por los canales de comunicacifn; proporcionan

una transferencia de datos a gran velocidad.



56

c).-

Terminal gr&fica.

‘.
. La terminal gr&fica o despositivo de desplegados mis co--

mln en los sistemas de despliegue gr&fico es el menitor;

generalmente un TRC.

Un monitor de TRC puede desplegar un gran nlmero de ele--
mentos de imagen y tener una gran variedad de dispositi--

vos de entrada, por ejemplo:

-Ldpiz luminoso.

_-Tabletas,

o -Tgclado etc.

a) .-

Por otra parte el monitor deberd tener "firmware" de so--

porte para realizar funciones de:

-Rotacidn.
-Traslacidn.
-Escalamiento.

~Ventaneo.

Generador grafico.
Un generador gr&fico es bisicamente un coqtrdlador de des

plegados con algunas mejoras tales como:

-"Hardware® adicional que permita la generacibn de segmen

tos de recta, simbolos y cardcteres.
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-Registro de direcciones, con el que se conoce el inicio
del archivo de desplegado. Accién que permite realizar -
cambios r&pidos a la imagen desplegada en monitor. (Ver -

Tecnologfa de Barrido Vectorial).

-"Hardware" y "software" adicional para trabajar indepen~-

dientemente del CPU.

Los sistemas de despliegue gr&fico de alto . desempeiio con
los conceptos anteriores llegan a ser unidades auténcmas de --
procesamiento gré&fico, también conocidas comc "Estaciones de -

Trabajo".

En la figura 1.16 se observa un diagrama a blogues de una

estacibn de trabajo.
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RO | | CPU
ROM

Asociado

Generador I- - Procesador
Gritico Grdtico

4

Letlf]——— -

Memoris
de la
Imagen

Tratamlento
de ordenes
de entrada

el

Dispoaitivas
de
interacclén

Fig. 1.16 Sistema de despliegue grifico de alto

desempefio.

‘1.12 Interaccidn.

La interaccifn es la habilidad que presenta un sistema de

despliegue gr&fico para interactuar con el mundo externo.

Siendo su objetivo la fdcil modificacién parcial o total

de una imagen desplegada en monitor.

La realizacibn de la interacecifn es encargada -a dispésiﬁil

vos de entrada grafica.
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Uno de los primeros dispositivos de entrada grdfica 1o es
el teclado, con el cual se pueden entrar comandos y datos gr&-

ficos.
Sin embargo para algunas aplicaciones resulta inadecuado.

Por ejemplo; si se desea bhorrar varios elementos de una -

imagen y estos elementos est&n etiquetados se tendri que:

-Realizar el sefialamiente del elemento a borrar.
-Teclar la etigueta asociada al elemento a borrar.

Esto provoca un proceso lento.

Otro problema gue tiene el teclado como dispositiveo de en

trada grédfica, se presenta en el siquiente ejemplo:

En caso de gue se guiera agregar lineas o simbolos a una
imagen desplegada en pantalla, se tendrd que identificar la po
sicidn del simbolo a agregar para entrar mediante el teclado

sus coordenadas.

De los e¢jemplos anteriores se desprenden los 2 tipos de -

interaccidn grifica:

al .- El sefalamiento.

yUsado para indicar im&genes ya desplegadas en pantalla,

b) .- Posicionamiento.

Aplicable para poner nuevas imigenes en pantalla,
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Idealmente un dispositivo de entrada griéfica deberfa con-
templar ambas formas de interaccifn. Pero en la realidad no -
existen dispositivos con tal versatilidad. Ya que algunos dis-
positivos de entrada grdfica son mejores para sefialar tal como

el 18piz luminoso y otros para posicionar como el "Joystick".

Mas, mediante un arreglo de "software-hardware™ se salvan

las deficiencias de los dispositivos de entrada gr&fica,

Dependiendo solamente su eficjencia de la retroalimenta--

cifn vigual.

Existen gran variedad de dispositivos de entrada grdfica
y su seleccibn depende de las funciones a desarrollar por el -

sistema de despliegue gréifico.

A continuacifn se describen los dispositivos de entrada -

grdfica representativos de su gé&nero.

1.12.1 EBE1 Rat6n.

El ratén fue desarrollade originalmente en el Instituto -~
de Desarrollo de Stanford y consiste de uha pequefa caja de -~
pldstico soportada en 2 ruedas de metal colocadas perpendicu--

larmente entre s5f.

cada rueda del ratdn estd conectada a una flecha sin fin,

misma que libera un pulso el&ctrico al sufrir una rotacién.
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Puesto que el ratén es rodado en una:superfidic plana, el

movimiento bidimencional es trasladado en rotaciones de las -

ruedas y por ende en pulsos.

Estos pulsos son medidos por contadores y su salida puede
ser guardada en registros accesibles a la computadora o bien -

escribirlos directamente en la memoria de la computadora.

Las coordenadas de la posicidn del ratfin sea en registros
o en memoria son mucstreadas de 30 a 60 veces por segundo con
el fin de conocer cualquier cambio de posicién del ratén en to

do tiempo.

Para proporcionar mds versatilidad al ratén se le montan
botones que controlen funciones especificas tales como detec-

¢ifén, borrado, salida etc.

Asf la computadora leers el estado de los botones y las ~

coordenadas de posicidn del ratén .

La principal ventaja del ratén es su disefio sencillo y -

por consiguiente bajoc costo.

Su desventaja es su baja eficiencia cuando rueda en;supexr ..
. . g

ficies no lisas como el papel.
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1.12.2. Las Tabletas:

Las tabletas son superficies planas generalmente separa--
das de la pantalla del monitor, en las cuales se dibuja con un

"Stylus”.

La similitud de la tableta y el "Stylus" con el papel y -
15piz hace una caracteristica natural para su utilizacibn como

dispositivo de entrada grafica.

En la actualidad existe una gran modalidad de tabletas =-
siendo el digitalizador y la tableta acfistica ios modelos re=-
presentativos de su gé&nero., En la siguiente seccibn se habla -

" ge estos dds,dispositivos de entrada gr&fica.

1.12.2.1 E1 Digitalizador.

El digitalizador es un dispositivo que codifica im&genes

y es respresentado por una tableta "RAND",

Dicha tableta fue desarrollada por la corporacidn "“RAND"
y consiste de un &rea plana de dibujo de 25.4 cm?, Bajo su su-
perficie hay 1024 lineas paralelas al eje X y otras 1021 lfneas

paralelas al eje Y.

Cada lfnea lleva su propic cfdigo digital que es censado

por el ”Stylﬁs“.
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fneas, una vez amplificados son conduy

cidos yié’ a un decodificador el cual deposita su

_ salida Al d rlajﬁableta.

ffe e:la tableta son enviados a un registro 6 a

- mémoria, donde:’son muestreados por la computadora.

a figura 1.17 se presenta un digitalizadox. con.su pan- -

talla asociada.

T s
VS

TABLETA

Fig. 1.17 Digitalizador.
1.12.2,2. La Tableta Acfistica.

Este dispositivo resulta de una ingenicsa tableta ideada
por "Science Accessories Corporation™ que trabaja sobre un --

principio acfistico.
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La tableta acﬁstica depende e el uso de bandas de micrd

fonos montadas a lo largo de N cantos

dyasen;eS'de la table-

ta. Referlrse a la flq. 1. 18 3

MICAOFONDS sTYLus

Pig. 1,18 Tableta acfistica.

El "Stylus" tiene en un extremo una pequeila pieza de ce-
rdmica montada entre 2 electrodos, y a intervalos de tiempo -
regulares mediante los electrodos una peguefia chispa es gene-

rada a través de la superficie de la pieza de cerimica.

Los micréfonos captan el sonido generado por la chispa
y mediante contadores se elabora un registro de la relacién -

cntre el inicio de la chispa y la captacidn del scnido.

Esta relacibn es proporcional a la distancia del "Stylus"

a los cantos de la tableta.

Por tanto es factible establecer las coordenadas de la - .

ubicacifn del "Stylus" en cualquier momento.
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1.12.3 El Lapiz Luminoso.

Los dispositivos de entrada gré&fica anteriores son neta--
mente de posicionamiento, aungue con "hardware® adicional lo--.-

gran la funciftn de sefialamiento.

En contraste el dispositivo llamado ldpiz luminoso perte--
nece a la clase de senalamiento y consigue el posicionaﬁiento

con ayuda de "scoftware" adicional.

Existen 2 arreglos del concepto de l&piz luminoso. Tal'co

mo se observa en la sigquiente ilustracidn.

AMPLIFICADOR

PANTALLA

Foto CELDA
FLiF FLGP

FIBRA OPIICA
L PANTALLA . Fur FLOP

folo CELDA AMPLIFICADOR

'Figl,l.IQ,bos-variantes del ldpiz luminoso.
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En ambos casos los elementos principales del ldpiz lumino
50 son: una fotocelda y un sistema Optico, el cual enfoca una

luz que se encuentre en el campo de vista del lipiz luminoso.

La sefial de salida de la fotocelda una vez amplificada -
alimenta un flip-~-flop el cual se pone en 1 l8gico siempre que
‘el lipiz luminoso sefiale una fuente de luz suficientemente bri

llante. Asf el flip-flop es lefdo y borrado por la computadora.

S5i se provoca una interrupcibdn toda vez que el flip-flop
se encuentre en 1 l6gico; la computadora al leer el registrxo -
de direcciones del afchivo de desplegado podrid determinar el -

Articulo que se ha sefialado con el l&piz luminoso.

El 1l&piz luminoso es un dispositivo cuya eficiencia y ==
exactitud son muy pobres, por lo que es bdsicamente utilizado

en a seleccién de menf.
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SEGUNDA PARTE: . PROGRAMACION

1.13 PROCRAHACION DE SOPORTE DE LOS SISTEMAS DE DESPLIEGUE

GRAFICO.

La programacién de soporte de un sistema de desplieque --
grifico consiste de una coleccidén de funciones primitivas vy
programas {itiles gue proporcionan un puente entre el programa

de aplicacifn v la capacidad instalada del sistema (Hardware).

La programaciSn de soporte es constituida por 4 m&dulos,

A continuacién se describen.

1.13,1 Programa Terminal.

Tiene por objetivo el supervisar y controlar rutinas para

ejecutar las funcicnes de:

=Interrupcién al procesoc.
-Acceso a mGltiples dispositivos.

-El control de imdgenes por el computador eselavo.r

También tiene la tarea de asociar parimetros de control
a im&genes almacenadas en memoria digital para lograr su re- -
fresco, Y por Gltimo proporciona la comunicacién con el pro--

grama maestro.
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.1.13.2 '“Programa Maestro.

" Este mbdulo consiste deun pagquete de subrutinas que reali-
zan el manejo necesario en la computadora maestro (asociada), -

para contruir y mantener la imagen desplegada.

Minimiza los requerimientos para la construccibn de imfge-

nes utilizando rﬁtinas.
El programa maestro es la base de los m&dulos restantes,
1.13.3 Programa de Aplicacién.

La implementacisn de este paquete permite la aplicacibn --
del sistema de despliegue gr&fico a tareas especificas, tales -

como; modelado, simulacidn, animacién ete.
1.13.4 Programa Monitor.

Este sistema proporciona el control necesario para regular

la ejecucidn del sistema de despliegque grafico.

Por ejemplo, el programa monitor controla la regifn donde

los programas de grificas o texto se efectuarén.
1.14 TECNICA DE TRAZADQ PUNTO-~PUNTO.

Como se menciond al inicio del capitulo un sistema de des-
pliegue gridfico se puede representar por 3 bloques; memoria di-

gital, controlador de desplegados ¥y monitor.

Referirse a la fig. 1.1
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‘La memoria digital almacena la imagen en un patrdn bina--

rio, el cual representa un arreglo rectangular o matricial. de.

pixeles. En la generacién de im&genes en blanco y hegra, pixe-

les negros son representados por 1 l6gico y pixeles blancos ==

por @ l6gico en la memoria digital.

La t&cnica de trazado puntc-punto ademds de basarse en el’
concepte anterior, hace uso de un sistema de coordenadas carte

sianas. Con lo cual los pixeles son direccionados.

El trazado punto-punto siendo el primer método utilizado
en la generacibn de imdgenes por computadora se hizo obsoleto
a mediados de los 60's con la introduccibn de la t&cnica de --
trazado de linea. Sin embargo con las nuevas té&cnicas de pro--
gramacifn y los adelantos en memorias, el trazado punto-punto
se ha convertido en el m&todo idbéneo en el desplegado de imige
nes, debido a gque se puede computar la intensidad de cada pi——
%el en una imagen y también porque el trazado punto-punto es -
la basc de métodos incrementales, muy frecuentemente utiliza—f

dos en los sistemas de despliegues gridficos.

1.15 METODOS INCREMENTALES.

Los m&todos incrementales son muy utilizados en la genera
cibn de segmentos de recta. Donde el resultade final es lo gue
interesa, ya que en estos métodos se entran los datos de ini--

cio ¥y término del segmento de recta y las t&cnicas incrementa-
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les generan’las coordenadas de todos los puntos intermedios -
.del"segﬁento‘de recta.

1.15.1 E1 DDA.

“El m&todo incremental conocido como Analizador Diferen- -
cial Pigital "DDA" se utiliza en la generacién de lfneas-a par

~tir de sus ecuaciones diferenciales.

"En ‘el caso-de un DDA de lfineas rectas su ecuacidn diferen

cial es:

"‘De :la ecuacidn de la recta..'

" "Derivado’ (1)

1Por'io'que la ecuacidén que utiliza el DDA . es: -

dy = _AY
dx aAX

E1l DDA trabaja sobre el principio de gue * X, ¥ 'son ‘incre-—

- mentados simultidneamente en forma proporcional a la pr;mera de
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rivada de la ecuacién de la recta.

As{ en un caso ideal donde la precisibn del desplegado -~
. sea infinita la generacifn de una recta se realizaria con in--

crementos EBX, EAY donde E es una cantidad muy pequefia.
Referirse a Fig, 1.20

En la realidad la precisibn del desplegado estd limitada,
ya gque sblo sc puede generar puntos direccionables. Esto es --

factible mediante el redondeo.

El redondeo se puede lograr con el uso.de aritmética de -
sobreflujo; X, Y estin contenidos en registros de 2 localida--

des, 1 entera y la otra fraccional.

Al efectuar el incremento los valores, los cuales son me—
nores a la unidad, son repetidamente sumados en la localidad -
fraccional y siempre que el resultado sea de sobreflujo la co-

rrespondiente localidad entera es incrementada.

La localidad entera de los registros X, Y son la salida ~

para el desplegado de puntos para el trazado de la recta.
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e
—
ths
Fig. 1.20 M&todo ‘incremental Fig. 1.2] Linea dibujada con
ideal. DDA.

1.16 ~ CARACTERISTICAS DE UN GENERADOR DE LINEAS.

Los segmentos de linea recta son muy usados en la genera-
cidén de im8genes grificas, ya sea para planos de arguitectura,

diagramas de circuitos digitales etc.

Por lo que un buen algoritmo de generacibn de lineas debe

contemplar las siguientes caracteristicas.

a) .- Las lineas se tendrin gue presentar rectas.
Una linea con pendiente 0°, 45°, 90° no causan problemas,

pero otra como en la fig. 1.22 si.
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LOs extremos de la recta —-
coinciden con sitios donde se -

-t encuentran pixeles, pero los --

puntos intermedios no.

IAV En este caso se tendr&n -

gue computar los pixeles mis --
cercanos a la interseccibn de -
la recta. De no hacerlo = =
adecuadamente la recta aparece-

ria deforme.

b).QrLahjlipéasigéd Wéﬁééjdebep de incidir.

De ‘ne ocurrir &sto, al formar una figura se tendrfa:

migenes grificas formadas con rectas

‘inciden en un punto comfin.
.é);-.Lééxllneas generadas deberfin tener una densidad constan-
te.

d) .- La densidad de la linea ser& independiente de su longitud

¥ pendiente,
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e} .- Las lineas deberdn ser desplegadas en monitor répidamen-

mente.

1.17 TRANSFORMACIONES EN DOS DIMENSIONES.

Los sistemas de desplieque gréfico modernos permiten la -
construccién de imigenes mediante una variedad de transforma-

ciones.

Por ejemplo mediante una transformacifn se puede amplifi-
car una imagen para que sus detalles se observen mias claramen
te. O bien trasladar im&genes cambiarles su escala y rotar--

los.

Esta versatilidad del manejo de imigenes lo proporcionan
las transformaciones, siendo su formulacibn dos puntos,. a sa-

ber:
1.- Una transformacifn es una identidad matemitica.

2.~ Dos transformaciones pueden ser concatenadas.

Pentro de las principales transformaciones se cuentan. la

siguientes:
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Traslaéiﬁn

" Rotacién

.. e

1.18 ‘ RECORTES Y VENTANAS

Los programas grdficos actuales contemplan las funciones

de "recorte" y "ventaneo".
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Fig. 1,24 a) Vista general. b) Ventana de vista general.

Antes de abordar las funciones de Recortes y Ventanas es

conveniente definir alqunos conceptos.

Sistema de coordenadas mundiales.- Se conoce como el espa
cio en el cual la imagen gr&fica es definida. La magnitud de
el sistema de coordenadas mundiales depende de la capacidad -

de memoria del sistema de despliegques gr&ficos.

Sistema de coordenadas de pantalla.- Es el espacio en el
cual la imagen es desplegada. Las dimensiones de la pantalla
del monitor conjuntamente con su resolucifn, es lo gque deter-
mina la magnitud del sistema de coordenadas de pantalla,

Transformacitn de vista.- Es la operacifn que convierte-
una imagen gr&fica que se encuentre definida en el sistema de

coordenadas mundiales a coordenadas de pantalla.
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1.18.} Recortes.

Para efectuar el desplegado parcial de una imagen no bas-
ta con aplicar las transformaciones de escalado y traslacién;
tambifn se tiene que identificar la parte de la imagen gque -

serd desplegada.

Esto es, algunas lineas de la imagen a ser desplegada pue
den tener una seccibn en la parte visible (dentro del rango -
del sistema de coordenadas de pantalla) y la otra en la parte
invisible (fuera del rango del sistema de coordenadas de pan-

talla). Tal como se aprecia en la fig. 1.25

PANTALLA
PRy p—"

Fig. 1.25 Partes visible / Invisible de lineas.

Estas lineas no pueden omitirse completamente, ya que se

obtendria una imagen inexacta.

Una forma de seleccionar la informacidn que serd desplega
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da es usando la funci6n conocida como "Recortes", la cual divi
de cada elemento de la imagen en una parte visible y una invi -

sible, permitiendo descartar la parte invisible.

La base funcional de "Recortes™ es la aplicacibn de 2 ine-

cuaciones gque determinan, cuando un punto es visible.
Xizq. £ X & Xder. Y abajo £ Y £ Y arriba.

donde: Xizq., HXder., Y abajo, Y arriba son las coordenadas
de los lIimites de la pantalla (rango del sistema de

coordenadas de pantalla).

Estas inecuaciones proporcionan un simple m&todo de recor-
te de imdgenes hasindose en un desplegado de trazade punto-pun

to.

La funcifn "Recortes" es aplicable no s6lo a lineas, tam—-

bi&n se pueden recortar: puntos} curvas, textos, poligonos.

l1.18.2 Ventanas.

Esta funcifn es asi nombrada porgue tiene por objeto el --
" abrir " un espacio semejante a una ventana en el sistema de -
coordenadas mundiales, De esta forma se puede desplegar infor-

macifn requerida contenida en memoria del sistema.

La siguiente figura ejemplifica el efecto de la funcidn —-

ventana.



ESTA TESIS KO DEBE
SAUB BE LA BIBLIOTECA

79

Vr2- -

VIEWPORT

—_rm e —————

YENTAMA

Pxt  rAntaLLA Pz

Del esquema 1.26 se desprenden 2 conceptos, a saber.
Ventana.- Funcifn para definir qué queremos desplegar.

Viewport.— Funcifn para especificar dénde se desplegari -

el contenido de la ventana dentro de la pantalla.

Con la unifn de estos 2 conceptos se logra explorar una -
gran imagen gr&fica manteniendo el “"viewport®™ constante y va-
riando la ventana, o bien; escalando el contenido de la venta
na se logra amplificar una parte de la imagen definida en el

sistema de coordenadas mundiales.

Otra aplicaci®dn de estos conceptos es definir &reas que -
alejen, un menfi, mensajes del sistema, &rea de trabajo etc. -

Tal como se observa en la fig. 1.27



VIEWPORT 1

| =<——VIEWPORT 2

e
:*“VIEWPORT 3
i

1,27 Apiicaéiﬁn de,"viéwport" y' ventanas.

1,16 "~ ‘PAQUETE  GRAFICO.

Un sistema de despliegue gr&ifico se puede definir como --
una coleccidn de dispositivos electrSnicos y programas, idea-
dos para realizar de una manera fdcil la construccibn y mani-

pulacisn de imigenes grdficas.

El paguete grifico es la unidad basica de la preogramacidn
de un sistema de despliegue grifico, y consiste de un conjun-
to de subrutinas o funciones usadas para generar imigenes en
un monitor y manipularlas en caso de que se trate de un siste

ma interactivo.
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Siendddél‘paquete gréfico de suma importancia en el buen
desarrolio;del sistema de despliegue grifico, debe cumplir

con una serie de caracteristicas.

1.20 CARACTERISTICAS DE UN PAQUETE GRAFICO.

Un paquete grifico debe cumplir con las siguientes carac-—.

‘teristicas.

‘a) .-S5implicidad,

" El paquete grifico debe ser sencillo, .de t;iiformiﬁéﬁéﬁ;¥

sea fAcil de entender y usar.

b) .-Consistencia.
Un paquete gr&fico comsistente es aqué&l que se conduce de
de una manera predecible. Para lograrle se debe tener un
modelo conceptual de como se realiza la generacién de imi

genes.

c) .~-Completo.
Por completo no se debe cntender como un sistema que pro-
porcione todas las facilidades grificas imaginables. Sino
que, el paguete grifico deberd contener un pequeiio conjun
to de funciones gue manipuldndolas se obtenga un amplio -
rango de accifn.

d) .-Robustes.
El paquete grifico deberi resistir el mal uso a que pueda

someterse. Errores insignificantes de omisibn y repeticibn
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tendradn que ser corregidos por el sistemay 5610 en casos extre .

e).- Econémico.

1.21

EL DOMINIO DE LAS"

Para la construccién de un paguete gréfiéé‘ée pueden ‘uti-

lizar los siguientes grupos de funciones: '

-Graficas Primitivas, : :
Las grificas primitivas son~usadastéﬁi le plegaf 1fneas

rectas, textos, arcos, c¢frculos’y otras figlras geométri

cas simples,

~Funciones de ventanas

Estas funciones permiteﬁrsélééézbnAETlas c&éidéna&as del
sistema, sean mundiales o de pantalia.f,Con:él objetivo
de definir la generacién de una'imggen;

-Segmentacién,

Estas funciones facilitan el realizar ?mOdificécioneé a

im&genes desplegadas.
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_-Transformaciones. o
; Funclones que permiten rotar, escala:, t;aslédar imige~

nes.

-Entrada. .
Grupo de Euncionas que habilitan la interaccibn con ayu-

""da de un dispositivo de entrada.

-Inicializacitn.

Son funciones gue se dividen en 2 clases.

a) .~ Las que determinan parimetros esenciales del-sistema: ta--

les come coordenadas de pantalla.

b) .- Son las gue se ejecutan por "default" al ac;ivar el sis-".

tema.

Ejemplo; Borrado de Pantalla, Transformacibn ﬁe Vistg}

1.22 DISERO DE UN PAQUETE GRAFICO ESTATICO.

Para el disefio de un paquete grdfico se tomardn los si--

guientes grupos de funciones.

-Graficas Primitivas.

Las grdficas primitivas son funciones que se usan para -
especificar las lineas y caracteres que formar8n la ima-
gen. Estas funciones deben ser convenientemente seleccip
nadas para proporcionar un medio eficaz de descripcién -

de imdgenes.
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LINEA. (X, ¥).:

Para nuestro'paquete'gfﬁf;cq,sé util iat&h?:asij funcio-~

nes sigﬁientes!~

MOVER (X, Y).~ h vfdg‘eleétrones’has-

‘plnto,de:coordenadas (X, ¥).
-recta desde la posi
ctual del haz de electrones -
el punto (X, ¥). '

?EXTO_(CABACTER} Dasg#egg el.caricter establecido en
: S ylayﬁosiqiﬁﬁ,actual del haz de elec-

trones.

~Funciones de ventana.

Las funciohes de ventana proporcionhan el medio para des-~
Plegar de el sistema de coordenadas mundiales informa- -
cifn previamente seleccionada, en una regifn establecida

de la pantalla.

En la construccién de nuestro paquete grifico se defini-

rdn las siguientes funciones:

VENTANA - {Vxmim, Vymim), {Vxmax, Vyﬁaxh pefine la posi- -
cién de la venta-

. na.
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rWymék).:Defihelél"qék—

j'"r;gspohﬁigﬁpé B

Para“borrar-la’pantalla.

Funcibn que se ejecuta por default
élfinicio:de.todos los programas. —
“:Realiza 2 tareas:
a) .- Borra la pantalla al inicio de
de cualquier programa.
,_bi.-'Inicializa la transformacidén -
de vista.
Esta funcién establece parimetros -
esenciales pafé el sistema:. Tales -
" comoz:
ra)l- Coordenadas de pantalla.

b) .~ Ancho de caracteres.

¢) .~ Altura de caracteres.
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Hasta aqui, se ha establecido un paquete gr&fico estdti-
co, €5 decir que no forma parte de un sistema de despliegue -

grafico intéractivoro din&mico.

En 1a actualidad las demandas tecnol&gicas requleren de

s;stemas :e despllegue grafxco din8micos. Dichos szstemas de-.

,mandan derdos capacldades.

'iia‘ﬁelbcidad de regeneracibn de imdgenes desplegadas -

‘nrpgntélla, (frecuencia de refresco).
_ﬁodificaciﬁn de imigenes desplegadas, ya sea para:

- Aplicarle una funcifn de transformacidn.

- Agregar un elemento nuevo.

- Borrar parcial o totalmente la imagen.

Para efectuar la implementacién de los sistemas

pliegue grafico dinfmicos es necesario ihtro@hci:,el concepr:

to de segmentos.

';:s EGHENT 0°S.

ST

Las 2 capac;dades fundamentale ebe contar un -

_515tema de despllegue gréflco dlnamxco son el borrads y modi-
ficaciﬁn de im&genes desplegadas. Ambas capacxdades tienen un

denomxnador comn; la. selecc16n ‘de’ imagenes.
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Para tal efecto se requiere de un mecanismo qde,etiﬁueﬁe.
instrucciones y que facilite-el'efeétua:rmodificacidﬂgS'a'pﬁE

tes de im&genes.

Este mecdnismo es el -archivo de desplegado. El .cual con- . .-
tiene las direcciones de los comandos grificos residentes en

memoria,

El elemento funcional del archivo de desplegado es el -~
segmento. El segmento es la unidad de la imagen que es etique

tada para prop&sitos de modificacibn.

Asi con el uso de segmentos el archivo de desplegado se
convierte en una coleccidn de instrucciones gue representan -
grdficas primitivas que pueden manipularse comc una unidad --

simple.

Por lo tanto es necesario utilizar funciones que manejen
los segmentos.
1.23.1 funciones de Segmentos.

Anteriormente se definieron funciones para una represen-
tacién de imdgenes estdticas, ahora haciendo una pequefia modi

ficacibn se tendrd un paquete gréfico dindmico.

Esta modificacibn consiste en depositar los comandos gri

fices en un archivo de desplegado.
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Idealmente el manejo de segmentos es el mismo que el de

archivos en los m&todos comunes de computacién. De agqui se --

desprenden 3 funciones bisicas de segmentos:

ABRIR SEGMT. (n)
CERRAR SEGMT.

""BORRAR''SEGMT. . (n)

Crea un segmento llamade “n" en un

archivo de desplegado.

.Cierra el segmento con el gque se es

td8 trabajando.

Borra de el archivo de desplegado -

el segmento nombrado "n".

"1.23.2’5'Seqﬁeﬁtos visibles e Invisibles.

Se-puede extender la utilidad de el paquete gr&fico per-

mitiendo que segmentos sean temporalmente invisgibles. Para --

-ello se requieren de 2 funciones:

VISIBLE (n)

INVISIBLE - (n)

Provoca que el segmento"n” se inclu
ya en el ciclo de refresco. Por lo
tanto el segmente "n" es visible en

pantalla.

Remueve el segmento "n" del ciclo =

de refresco no desplegindose el seg

mento "n" en pantalla.



" ARCKIVO DE DESPLEGADQ

:» MOVER

- LINEA

89

COMANDOS .

" INIT GRAF;
_'PARAM (0,
VENTANA (0,

* \VIEWPORT {0, 0},

0); (640,
0);

480) ;
{500, 500);
(640,480) ;
ABRIR SEGMT (T);
(160, 100);
LINER (280,
LINEA ( 40,

{160,

200);
200);
100);

...CERRAR SEGMT;

El archivo de desplegade

" originalmente se encuentra va

cio, ahora cuenta con un seg-

mento llamado "T*".
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'2.—VSe'agreg$;£‘un cuadrado a la}imaééﬁciﬂicial;

"ARCHIVO DE DESPLEGADO

T

3.-7se xedéfini;a el cuadrado,

- LINEA- (320,100);
CERRAR ‘SEGMT;

'LINER (42

LINEA (

Ahora el archivo de des-
Plegado cuenta con 2 segmen—=

tos el "T" y el™s",
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UPANTALLAY . L COMANDOS .

" eeo 0"l D sbe e ABRIR SEGMT (£};

MOVER (320, 100);

LINEA (600, 100};
LINEA (600, 200);

LINEA {320, 200):

LINEA (320, 100}

CERRAR SEGMT:

ARCHIVO DE DESPLEGADO : El segmento original "s*

ha sido reemplazado por uno -

nuevo "g",
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4.- Se borrara el!cuadrade

< - COMANDOS .

BORRAR SEGMT: (8}

ARCHIVO DE DESPLEGADO.

En el archivo de des--

* . 'plegado se ha borrado el ~--
"seémenco 'S“; Por lo que.sd

lo queda el segmento "T".
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5.~ Se vo]r\'rera‘.i_.r‘ivisiib;l.éA el segmento "T*.

CPANTALEA . COMANDOS .

. INVISIBLE (T);

El segmentc "T" no es
desplegaco en pantalla, pero -

“#=-continGa . estando en el ar-

chivo de desplegado.




g4

6.- Parajdespléga;‘éi”tfiaﬁgulﬁﬁén'ﬁalgila.?w:';ﬁ

“amo L

) ARCHIVO DE DESPLEGADO.

IR

En el

ejemplo

El segmento "T" es in-
cluido en el ciclo de re- -
fresco; por tanto desplega-

do en pantalla el tri&ngulo.

anterior se han conjuntado las funciones

minimas para constituir un paquete grifico dinémico.
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. Dependiendo de la aplicacibén del sistema de despliegues

.gréfico serd la complejidad del paquete grdfico.

1.25 TECNICAE DE ENTRADA DE DATOS GRAFICOS.

Para llevar a cabo la interaccién grifica no sblo se re-
-quiére de un paquete grifico din&mico, si no que, ademds de =
éste se tiene que hacer usc de algunas técnicas de entrada _

de datos gr&ficos.

Las t&cnicas de entrada de datos gr&ficos son programas
que conjuntamente con los dispositivos de entrada, establecen
un canal de comunicacién entre el sistema de despliegue grifi

co y el medio ambiente.

'1.25.1 Posicionamien t .o,

El posicionamiento o localizacisn es una de las técnicas

bisicas de entrada de datos gré&ficos.

En esta técnica de entrada de datos grificos se indica -
”un,sitio:en la pantalla con un dispositivo de entrada y esta
posicibn es ‘usada para insertar un simbolo o bien para defi--

"nir el punto extremo de una linea.

La necesidad de posicionar ocurre muy a menudo en aplica
ciones de modelos geom&tricos donde frecuentemente se desea -
definir elementos nuevos en el modelo geom&trico o para repo-

sicionar uno ya existente.
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" Bl posicionamiento involucra primero mover el cursor hag
ta el sitio designade ¢n la pantalla y en ese momento modifi

car a la computadora presionando un botdn o tecla.

Ejempla: EL posicionamiento es usado para el trazo de --

4und 1inea recta, tal como se muestra en ta fig. 1.28

Otras construcciones gecométricas tales como, rectingulos,:
arcos, circulos etc. pueden ser definidos por secuencias de ~

2 & m&s pasog de posiciconamientos.

+

PRESIONAR PRESIONAR . : RESULYADC-

FPig. 1.28 Trazado de una linea recta par

posicionamiento.
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‘ C'u.a:d riculado.

Por lo -tanto, la computadora presta ayuda para lograr-.un

“posicionamiento exacto.

El mecanismo usado es el cuadriculado, La:funcifn del: ~°

cuadriculado es forzar al punto de entrada a-la interseccibn

proxima del cuadriculado.
Siendo aplicable a simbolb y‘g ;:ﬁmds;dg‘lineas. ver fi.

gura 1.29, 1,30.

Fig. 1.29 Posicionamiento de simbolos

con cuadriculado.
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Fig., 1.30 Posicionamiento de una lfnea recta

mediante el cuadriculado.

1.25.1.2° " Campo Gravitacional.

En el caso de gque se requiera ligar una liInea o simbolo
a un punto de una imagen existente gue no se encuentre en la
interseccidn de la rejilla, se hace uso del efecto de campo -
gravitacional, asf llamado porque simula una fuerza de atrac-
ci6n entre las lineas y simbolos desplegados en pantalla y el

punto de entrada.

Alrededor de cada linea se define una regién invisible -

como se muestra en la figura 1.31.
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Fig,'1.31 Tipos'de campos gravitacionales.

ﬁa’figura 1.32 ejemplifica el efecto de campo gravitacig
‘nal. Donde, si el punto de entrada esti situado dentro de la
regibn del campo gravitacional serd atraido y colocado sobre

un punto va axistenta.

Fig: 1.32 Utilizacidn del campo gravitacional para ligar un

extremo de una linea a un punto determinado de otra.
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1.25.;.3‘ Banda de Goma.

can el uso de la retroalimentacibn las operacxones de po -s

sicionamiento fueron altamente beneflciadas.

El primer caso de posicionamiento retroalimentado es el

llamado banda de goma. O e

En el efecto de banda de goma el desplegado aeguna linea
recta es definido en forma normal, posicionando los 2 extre--

mos de la recta,

S6lo que el efecto de banda de goma produce el desplega-
do de una linea desde el primer extremo definido, hasta la po
sicibn actual del cursor, de esta manera se puede ver la si--

tuacisén de la linea recta antes de definir su otro extremo.

En la figura 1.33 se observa el efecto de banda de goma

en el trazadec de una linea recta.

Fig. 1.33  Efecto banda de goma.
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1.25.1.4 Traslacién.
Otro posicionamiento retroalimentado es el de traslacidn,

La traslacidn es utilizada para el posicionamiento de -
simbolos; el simbolo es ligado al cursor, pudiendo ser trasla-

dado a otra posicidn de la imagen en pantalla.

De esta forma se tiene la sequridad de que diche sfmbolo
estard acorde con el resto de la imagen antes de dar el coman

do para la ingercién del simbolo.

i Ul

+

Fig. 1.34 Posicionamiento de un sfimbolo mediante

la trasglacidn,

1.25.1.5 Posicionamiento de Texto.

En muchas aplicaciones se requiere incluir textos en la

imagen desplegada. Para tal caso existen 2 formas de hacerlo.

a) El texto es colocado en una "caja" y posteriormente -

la caja es posicionada en pantalla al igual que un



simbolo grifico.

b) El texto es tratado de la misma forma que los simbo-~-
los grSficos, por lo tanto se puede especificar la po
sicidn del texto definiendo la esquina inferior iz- -

quierda del primer caricter del texto.

1.25.2 Senalamiento.

Los dispositivos de entrada gr&fica juegan un papel muy
importante en permitir sefialar imSgenes desplegadas en panta-
lla. Ya que en muchas aplicaciones el sefialamiento y no el po

sicionamiento es la base de la interaccifn gr&fica.

En los casos en que no se necesita agregar informacién a
1a imagen desplegada y solamente es de inter&s estudiar la in
formacién ya desplegada. Es donde, es de gran utilidad las -

t&cnicas de sefialamiento.

1.25.3 Seleccidn,

Las té&cnicas de sefalamiento por sf solas no tienen apli
cacibn préctica, sin embargo al asociarse con té&cnicas de se-
leccién, forman una herramienta muy poderosa para fines de in

teraccidn gr&fica.

Las técnicas de seleccibnh son programas gue proporciohan

la habilidad para interactuar con la base de datos.
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Por lo que, con las técnicas de seleccisn se puede bo- -
rrar, mover o coplar elementos de una imagen desplegada o - -
pueden aplicarse operaciones no grificas tales como modifica-

cidn de los atributos.

Existen varias té&cnicas de seleccibn, las cuales a conti

nuacibén se describen:

a) El uso de puntos seleccionables.
La utilizacidn de puntos seleccionables tiene por fin
el especificar un sitio, tal como el centro de un cir

culo o un extremo de una lfinea recta.

Pefiniendo los puntos seleccicnables con cuidado el pro-
grama de aplicacidn puede reducir la probabilidad de trasla--

par imdgenes.

Fig. 1.35 Puntos selecciocnables enfatizados.
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b} Recténgulo de encierro,
Al definir 2 esquinas opuestas de un recténgulo se -
‘realiza la seleccibn del simbolo gré&fico que esté si-

tuade dentro del recté@ngulo.

HA-

+

Fig. 1.36 " Seleccitn de un simbolo definiendo un

rectingulo de encierro.

c) Mﬁltipies teclas.
Cuando se ha posicionado el cursor sobre el simbolo -
grafico que se Jesce seleccionar, se presionan varias
tecias previamente definidas.
Asi, se puede destinar una tecla para seleccionar una
linea recta, otra para seleccionar un punto y una ter

cera para seleccionar un simbolo gr&fico, etc.



d) Comandos.
Los simbolos gr8ficos a seleccionar pueden ser deter-
minades por el uso de comandos.
Los comandos son proporcionados antes de la seleccién
y pueden especificar la seleccibn de cualquier tipo -
de simbolo grifico.
Ejemplo: 3 comandos de borrado pueden ser definidos:
borrado de punto, borrado de linea, borrado de simbo-

lo.

e) ‘Modos.
El sistema de despliegue gréifico tiene la capacidad -
de trabajar en diferentes modos de operacifn.
En un modo el sistema s6lo serd capaz de seleccionar
lineas, y en otro modo seleccionard simbolos gr&ficos

etc.

1.25.4 " 'Dibujo a Mano Libre.

Otra t&cnica de entrada de datos gridficos muy innovadora

y relativamente reciente, es la llamada "Dibujo a mano libre"”.

La técnica de "Dibujo a manoc libre" radica en muestrear
la posicidn de un dispositivo de entrada en intervalos regula
res y desplegar un pixel en cada posicidn muestreada, provo--
cando que un trazo sea desplegado tras el movimiento del dis-

positivo de entrada. Ver figura 1.37



De esta forma Se simula el efecto de dibujar con l&piz
y-.papel. '
A la t&cnica de "Dibujo a mano libre" se le incorporan -

herramientas de trabajo con el fin de producir imSgenes mis -

completas y complejas. Tales herramientas son:

- Un menG de colores.

- Varias densidades de trazado.

Es decir, se simula diferentes anchos de pinceles.-

Por ejemplo., En lugar de depositar un solo pixel en ca-
da muestreo de la posicibn de entrada, el programa puede in--
sertar un grupo de pixeles; el resultado serd un trazo tan -~

grueso como sé desee. Ver figura 1.38

1.37 Técnica‘de?t;g?qdd’a i

mano.libre.:



107

Fig. 1.38 Técnica de "Dibujo a mano libre"”

utilizando un pincel grueso.

1.26 Portabilidad.

7E1‘prob1ema de portabilidad en aplicaciones grificas es
de considerable importancia. Dicho problema consiste en que -
los sistemas de despliegue gridfico generalmente son constitui
dos por una enorme variedad de computadores asociados, contro

ladores de desplegados, procesadores, monitores, etc.

Dande como resultado una gran variedad de sistemas de -~
desplieque gra&fico, cada uno con su propio conjunto de funcio

nes que requieren el uso de diferentes modos de programacidn.

Si un programa de aplicacifn es desarrollado en base a =
un sistema de despliegue grdfico en particular, las oportuni-
dades son muy remotas de que diche programa pueda ser corrido

en otro sistema.



Esto involucra un alto costo ya gué sé. debe reestructu--
rar el programa grifico cada vez que se requiera'correr en'di '

ferentes sistemas de desplieque gréfico.

Ademds es muy inconveniente tener que adiestrar a progra
madores para usar diferentes sistemas de desplieque gréficos;
serfia mucho mds conveniente si los sistemas de despliegue gri
fico fueran muy similares de tal forma que los programadores
puedan trabajar indistintamente con los sistemas de desplie--

gue grdfico sin necesidad de un adiestramiento.

Para este fin se recurre a las normas. Ya gue disenando
programas gr&ficos de acuerdo a normas ya establecidas, es -

factible lograr la portabilidad.

Las principales normas para el disefio de programas gr&fi

cos son:

a)} EL GKS (Graphical Kernel System).
Especificacibn est&ndar ISO DIS 7942 de las funciones de
un paquete grifico para aplicaciones bidimensionales y -

tridimensionales.

'b) EL PHIGS (Programers Hierarchical Interactive Graphics -
System) .
Esta norma, estd destinada para sistemas de despliegﬁe -
grifico de alto desempefioc.

PHIGS liga los atributos primitivos al tiempo de desple-
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gar las primitivas en forma dinémica,5mient:és;que"en el
GKS los atributos de las primitivas son ligados en forma

estitica.

c) EL VDI (Virtual Device Interface).
Norma que define un protocolo de comunicacidn, es decir,
el VDI constituye la interfaz entre los dispositivos'que

integran al sistema.

d) EL IGES (Initial Graphics Exchange Speciphication).
Es una norma ANSI Y14-26M que especifica un formato para
la transferencia de datos grificos entre sistemas de des

pliegque gré&fico.

1.27 Retroalimentacidn.

El propbsito de la retroalimentacién es contemplar la -
respuesta proporcionada por la informacifn desplegada asf co-

mo permitir una mds eficiente interaccitn.

En la interaccifn gré&fica hombre-miquina los comandos -
proporcionados al sistema dan como resultado alteraciones en
la base de datos, los cuales son reflejados en cambios en la

informacidn desplegada en monitor.

Este simple modelo de interacci®fn grdfica se muestra en
la figqura 1.39 y es aplicable s6lo en casos cuando los coman-
dos del sistema son muy sencillos y la respuesta de la compu-

tadora es muy rdpida.



SALIDA N
LDs MONITOR

a”"\\\_‘,J ENTRADA

OEL
BASE DE DATDS PROCESD B':’Eﬂﬂu'ﬂf

Fig. 1.39 Interaccién grdfica. Ejemplificando

un simulador aé&reo.

Sin embargo, para aplicaciones m&s complejas se regquiere

hacer uso de té&cnicas de retroalimentacidn.
‘Las 3 principales técnicas de retroalimentacién son:

1.,- Retroalimentacidn de comando,
Es la retroalimentacifn que interpreta el proceso -
de un cormando, informando si el comando ha sido
aceptado, qué etapa de ejecucibn del comando ha sido

alcanzada v si una condicidén de error ha aparecido.

2.- Retroalimentacién de base de datos.
Es la retroalimentacifn que se realiza desde la ba-

se de datos,



3.-  Retroalimentacifn de cursor.
Es la que se obtiene retroalimentando un cursor.
En la siguiente figura se muestra la relacién eéntre es-~- -

tas tres clases de retroalimentacidn.

A) SAUDA DEL PROCESD

B) sELECCION DEL PROCESD
CyEntnaba BEL  procEsD
D) IMTERPRETE DE comanDOS

F) INFORMACION A MONITOR'

G) RETRQAUMENTACION SELECCIONADA
H) RETACALIMENTACION UE COMANDD
| ) RETROALIMENTACIOR DE CURSOR

E) nisresinvo MANEJADOR

. " HoNIToR
G
[ ]
H |
" : b he— —
c 1] € DISFOSITVO

OE ENTRADA
SASE DE DATOS

Fig. 1.40 Relacifn de los 3 tipos de

retroalimentacidn.
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CAPITULO I

UN SISTEMA DE DESPLIEGUE GRAFICO

PRIMERA PARTE : DISPOSITIVOS ELECTRONICOS

2.1 INTRODUCCION

En la primer parte del capftulo I se describieron los ele

mentos electr6nicos necesario para la generaciSn de imigenesg,

ARhora, en esta primer parte del presente capitulo se rea-
lizard el anilisis de los dispositivos electrSnicos gue consti
tuyen un sistema de despliegue grifico, propuesto para la cong

truccidn de imSgenes.

El mencionado sistema de desplieque grifico tambi&n llama
do generador de desplegados, corrésponde a un sistema de alto
desempefio, cuya funcidn es la generacifn y proceso de imigenes

en colaor. Picho generador de desplegados es el AYCON 2320,

Para tal efecto, el generador de desplegados est8 formado
por varios mSdules con funciones espec{ficas, mismos que en el

transcursc de la primer parte de este capitulo se tratardn.
2.2 #ODOS DE OPERACION DEL GEMNERADOR DE DESPLEGADOS.

El generador de desplegados compagina 2 capacidades para

desplegar informacién:
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1,~ Modo de textos y simbolos.
Los caracteres y alqunos simbolos grédfices estan definidos
como unidades Integras, no siendo modificables.
En este modo de generacidn los caracteres y simboles gri&fi
€08 Ya se encuentran construidos y almacenados en el siste

ma.

2.~ Modo de trazado punto-punto.
En esta forma de despliegue gr&fico, el sistema proporcio-
na los medios para la construcecién de imdgenes mediante la

definicién de pixeles.

La segunda palabra de los mensajes provenientes de la com-:
putadora asociada es usada por un policta de trifico del mbdu-
lo I1I0C-~002 para direcclonar mensajes desde la computadora aso-
ciada hacia uno de los canales; de trazado punto-punto o des--

plegado de textos y simbolos.

Las salidas grificas del generador de desplegados son pro
cesados por separado, hasta que ambas son reducidas a sefales
analégicas. Posterlormente ambas sefiales son enviadas al mGdu
lo VID-208, donde por una seleccién de prioridad una de las 2

salidas gr8ficas ser§ la sehal a ser desplegada en monitor.
2.3 CARACTERISTICAS DEL GENERADOR DE DESPLEGADOS.

Las caracterfsticas con gue cuenta el generador de desple

gados para ambas formas de despliegue gr&fico son:
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- . Modo de textos y sfimbolos,

Un mSximo de 8

canales

Dos formatos de piginas

Caracteres de
Ocho colores,

Parpadeo

‘Protecci6n de

Interfaz para

Dos tamafios de

80X48 o caracteres de 72 x 48

2 intensidades

estado
teclado

caracteres;

128 normal en matriz de Sx7 pixele§

128 grande en matriz de 7x14 pixeles,

- Modo de trazado punto-punto

Un miximo de 14

canales y un minimo de 2

Lut de 256 colores

Resolucién de

imdgenes de 640x4B0 pixeles

Sistema de coordenadas mundiales de 64x64 K bytes

Alta velocidad

Ocho planos de

*2,4 MODO DE TEXTOS Y

para transformaciones y cilculo de pixeles

nicmoria por pantalla.

SIMBOLOS

Son los m6dulos ANC-015 del generador de desplegados 1os -

encargados de generar caracteres y algunos simbolos gr&ficos.

Para realizar su tarea los m&dulos ANC-015 hacen uso de

los siguientes dispositivos electrénicos:

= Un micreoprocesador 8085, Para controlar el proceso de gene-
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racibén de textos y simbolos gr&ficos.

- Buffer de E/S con capacidad para almacenar 2 piginas & 7680

caracteres, Cada caricter es definido por 15 bits.

- Memoria de programa de 32 k bytes.

- Memoria para almacenar desplegados,
Con capacidad de almacenar un total de 15x3B40 = 57600
bits en caracteres de tamafio normal y 15*1920 = 288B0C

bits en caracteres de tamafio grande.
- Circuitos de video.
- Entrada para teclado.

Cada médulo ANC~015 tiene los anteriores dispositivos --
electrfnicos y el generador de desplegados tiene la capacidad
de soportar hasta B8 canales de modo de texto y simbelos (8 mé-

dulos ANC-015).
2.4.1 sSsecuencia General del Modo de Textos y Simbolos.

La computadora asociada por medio de los mfdulos T0C-002,
PRO-102 y el AYBUS puede cargar un blogque de comandos y datos
en el buffer de E/S del médulo ANC-015. Los datos llegan y -

son transferidos como palabras de 16 bits.

Una vez que los datos han llegado al m&Sdulo ANC-015 pasan
por un dispositivo electrdnico llamado validador de caracteres

cuya funcién es distinguir los cédigos de caracteres de los cb
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digos de comandos.

En el casoc de que sean c5digos de caracteres, son envia--
dos directamente a la memorla RAM de refresco de imigenes via
el controlador de DMA, Para que dichos caracteres puedan ser

desplegados en monitor.

Al terminar la imagen grifica se almacena en la computado
ra asociada o en el mSdulo PRO-102Z., En casc de gquerer desple-
gar nuevamente la imagen gri&fica se transferird hacia el canal

ANC-015 apropiado.

El generador de desplegados tiene la capacidad en el modo
de textos Yy simbolos de poder ser cargada informacién desde la

computadora asociada o desde un teclado.

Los médulos mfnimos que debe contar el generador de des--—

plegados para trabajar en el modo de textos y sfmbolos son:

Médulo PRO~102
M&dulo IOC~002
Mddulo ANC~015

[
[E T o R L o]

Monitor

2.4.2 E1 Color en el Modo de Textos y Simbalos

El generador de desplegados para este mode de trabajo, --
proporciona 8 cplores para el plano principal con 5u respecti-

va reduccifn de intencidad., Estos colores son:



'

Na;anjé
- Rojo
—‘VErde K

' _]Amarino S
- Azul SR

- Hagénﬁé

. - Cyan

-’Bia’nco .

‘En tanto que para el plano de fondo el generador de des—-”

plegados cuenta con los siguientes colores.

- Negro

Rojo
- Verde
- Azul

~ Opcién de color sobre color.
2,5 MODO DE TRAZADO PUNTO-PUNTO

El modo de trazado punto-punto del generador de desplega-

dos esta estructurado en bagse al GKF (Graphics Kernel Firmware).

El GKF es un conjunto de instrucciones de alte nivel que
direcciona y manipula datos y comandos gr&ficos. El GKF reside

en el mfdulo PRO-102,

Los comandos de salida del GKF sofi denominados grificas -
primitivas, a estas grdficas primitivas se les asignan atribu-

tos tales como color, tamafio, textura, etc. mediante comandos



llamados atributos primitivos.

Las im&genes resultantes de la aplicaci6n del GKF consis-
ten de lineas, figuras geom&tricas y caracteres, implementados
mediante primitivas., Las primitivas generan segmentos median-
te los cuales se pueden crear y manipular complejas imigenes -

antes de ser desplegadas en pantalla,

Por lo tanto el GKF permite la construccibn y modificaci6n

de una librerfa de segmentos (primitives).

La capacidad mixima de segmentos que puede almacenar el -~
generador de despleqgados con una memoria de 64 K bytes es de -
361 segmentos. Teniendo en consideracifn que cada primitiva

esta definida por un cb6digo de 16 bits.

El GKF ademfs de la generaci6n de primitivas proporciona

funciones para realizar las siguientes transformaciones:

- Rotar

- Traslacién

- Escalar

- Cambioc de color

- Concatenar.

Los dispositivos electrénicos minimos requeridos para que
el generador de degsplegados trabaje en el modo de trazado pun-

to-punto son:

- 1 M6dulo MPC-001



= 1 M6dulo MPC-004

= 2 M6dulos RMM-004
1 M&dulo VID-208
1 M6dulo I0C~002

- 1 M8dulo PRO-102
1

Monitor B Do 3

.2,5,1. Planos de Memoria
La memoria del generador de desplegades se puede organi--
zar en planos. ' ' . o

En un sistema con un plano de memoria cada pixel es afec-

tado por 1 bit.

Si hay 2 planos, cada pixel tiene 1 bit en cada plano, por
lo que se tiene 4 Gnicos estados gque pueden ser un punto rojo,

verde, azul o ausencia del punto.

Conforme el nfimero de planos es incrementado, asf tambi&n
lo es el nGmerc de posibles estados,

Para el generador de desplegados se cuenta con 8§ planos =

2 - 256 estados l6gicos para cada pixel.

de memoria, es decir 2
2.5,2 Elyédpor en el Modo de Trazado Punto-Punto
: Ei:gffibgto color en el modo de trazado punto-punto es de
" finido ‘por una LUT.

La LUT_eépecifica la intensidad de los colores primarios;
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rojo, azul, verde. Y es mediante una combinacibn de intensi--
dad de los colores primarios la forma de generar el restante -~

rango de colores.

El formato que especifica los colores es de 8 bits; los 3
menos, significatives definen la salida roja, los 3 siguientes

la salida verde y los 2 mds significativos a la salida azul.

Estas seflales digitales son convertidas a seflales anal6gi
cas mediante un convertidor D/A, posteriormente a través de 3

cables coaxiales, uno para cada sefal, son enviadas al monitor.
2.5.3 Sistema de coordenadas mundiales y de Pantalla.

El sistema de coordenadas mundiales del generador de des-

plegados es de 64 x 64 Kk Bytes.

Y el sistema de coordenadas de pantalla es de 640x480 pi-

Xeles.

2.5,4 vYentanas y Viewports.

Cualquier parte de los datos contenidos en el sistema de
coordenadas mundiales pueden ser desplegades en la pantalla --

del monitor, delimitando un 4rea rectangular llamada ventana.

Una ve:r teniendo delimitada la ventana medfante el wview-
port se desplega la informacién de la ventana en cualgquier --
seccidn de el sistema de coordenadas de pantalla. Ver Figura

2.1
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PANTALLA

VIEWPORTS <

"V ENTANAT

PANTALLA . .

'SISTEMA. MUNDIAL

-~ FIG. 2.1 Ventana y Viewport.

El GKF se encarga de transformar los datos de la ventana
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que se encuentran en coordenadas mundiales a coordenadas de -~
pantalla, ademis automiticamente recorta y escala conveniente-

mente el Srea de el viewport.

El viewport puede tomar cualquier tamafic hasta un mi&ximo

de 640 x 480 pixeles, tamafio de la pantalla.
2.6 ARQUITECTURA DEL GENERADOR DE DESPLEGADOS

La arquitectura del generador de desplegados se basa en -~

el concepto de BUS-DUAL,

El BUS-DUAL consiste en la separacién del AYBUS y MEMBUS
para permitir la actividad simult8nea de ambos medios de comu-
nicacibn, con el fin de optimizar el desempefio del generador -

de desplegados.

Caracteristica no menos importante es gue la arquitectura
del generador de desplegados es del tipo modular. Es decir -
que el generador de desplegados esta constituido por m&dulos;
Ver figura 2.2 para configuracifn mixima del genperador de des-

plegados.

Permitiendo de esta forma estructurar el generador de des
plegados de acuerdo a necesidades especificas ¥y no solo eso, -

sino que la detéccién de fallas y su reparacifn se simplifican.
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FIG. 2.2 Configuracifn mixima del generador de
desplegados,

En el diagrama a bloques de la figura 2.3 se muestra 1a

arquitectura del generador de desplegados.

2.7 MODULO PRO-102

Las funciones gue desempefia el médulo PRO-102 (P;oceéador)
dentro del generador de desplegados son las siguientes:
- Ejecuta todo el proceso de las funciones de interrupci6n.

=~ Controla los recursos del sistema.

- Interpreta y ejecuta comandos.
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- Controla lg éomunicaciﬁn entre el generador de desplegades

'y la cdmputadora asociada.

Para llevar a cabo estas funciones el mSduloc PRO-102 cuen.

ta con los siguientes dispositivos electrénicos:

- Un microprocesador INTEL 8086
512 k bytes de memoria RAM; utilizada como drea de trabajo .

- para almacenar desplegados

64 kbytes de PROM; donde reside el GKF
~ Dos puertos series de E/S asincronos; utiliza&os para ‘conec-
tar interfaz de periféricos. s 'T
~ Un puerto paralele programable para E/S de 16 bits, déﬁ 16-
lineas de datos bi-direccionables y 6 lineas de control.

~ Un control l6gico de interrupciones.

- Interfaz AYBUS

- Un temporalizador programable para el uso interno del sistg~
ma. Y otra unidad para el control independiente de la razén
de baudjios de los puertos serie.

-~ Un arbitro AYBUS; para controlar 4 niveles de peticifin del -

DUS interno y del BUS del sistema (AYBUS).

2.7.1 Generalidades

- Memoria RAM
Los primeros 128 bytes del 0 al 80 {hexadecimal) de la RAM -
son reservados para 22 interrupciones vectorizadas de 4 by--
tes. El resto de la memoria esta disponible para trabajar -

con ella.
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- Memoria PROM

Lugar donde reside el GKF.

Controlador programable de interrupciones;‘

El m&dulo PRO-102 cuenta con 3 controladores programables de
interrupciones los cuales se encuentran conectados en casca=-
da. Su funcién es controlar la organizaéidn de 22 interrup-

ciones vectorizadas. Existiendo:

7 interrupciones de funciones del procesador; provenientes -
de las interfaces de los puertos serie y paralelo.
15 interrupciones externas; provenientes de la computadora -

asociada y demfs mSdulos del sistema.

Puerto serie USART.

Hay 2 USART {interfaz de comunicacisn programable) en el mf-
dulo PRO-102, una para cada puerto de E/S serie. En cualquiers
de los 2 puertos serie (compatibles con RS-232) se pueden co

nectar dispositivos de entrada gra&fica.

Interfaz AYBUS

La interfaz AYBUS esta formada por 3 dispositivos:

1.- AYBUS controlador de direcciones
2,- AYBUS controlador de datos

3.- AYBUS controlador de control

¥ sus funciones son la de transmisisn de:

. Una direccibn
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. Un comando
. Mandar o recibir datos

. Liberar al AYBUS Tt T I

Todo esto bajo e} control del microprocesador délAmﬁdgip"L'

PRO-1D2.,

- AYBUS

El AYBUS es el nombre que recibe el BUS del sistema .y su

tarea es proporcionar un enlace entre todos lqé‘ mé@p;ps del i

generador de desplegados.

2.7.2 Filosofifa de operacidn del MSdulo PRO-102

Primeramente llega informacifin al mSdulo PRO—lbzvpor los

puertos de E/5 para ser procesada.

Dicha informaciSn inicialmente llega a los buffer de los
puertos de E/S; y al pasar hacia los puertos es activado el --
controlador de interrupciones, gquien, sensando las llamadas de
interrupcibn existentes detcrmina por jerarqufa el orden de -—

las llamadas de interrupcién.

cCuando el controlador de interrupciones toma una de ellas,
proveniente de un puerto de E/S o de un m6dulo del sistema -
[esto es mediante el decodificador de puerto y el procesador -
de interrupciones) detiene el proceso actual del microprocesa-
dor del mbdulo PRO-102 para que se trabaje con la informacidn

proveniente de los puertos de E/S o de otros mSdulos,



) ﬁl microprocesador B086 mediante el controlador del bus -~
local da acceso a la informacifn, que se encuentra en los puer
tos de E/S o de otros mSdulos mediante el decodificador de --
puerto. Una vez en el bus local dicha informacifn puede ser -
procesada por el GKF en el caso de que se trate del modo de -
trazado punto-punto o bien ser almacenada dicha informacidn en

memoria RAM mediante el control de direcciones RaM,

Posteriormente esta informacifn tendrd que ser transferi-

da a otros mSdulos para ser procesada,

Es entofhces clUando el microprocesador mediante el seleg~-~
tor de dispositivos escoge un mfdulo especffico al gue se hard
la transferencia, con ayuda de el &rbitro l&8gico del AYBUS, ~
una.vez que el microprocesador tiene acceso al AYBUS activa la
interfaz AYBUS, para que la informacidn que se encuentra en el

BUS local pase a dicha interfaz.

En este momento se genpera la direccibn de destino se -

transfieren datos y por (dltimo se libera el AYBUS.

Es de esta forma, como el m6dulo PRO-102 desempedia sus --
funciones de: interrupcidén, ‘control de E/S, control de recur--

sos del sistema.

La fiqura 2,4 muestra el arreglo general del mbSdulo - -

PRO-102,
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2,8 MODULO PRM-001

El mSdulo PMR-001 (memoria RAM del programa) es una expan

cién de memoria para el mSdulo PRO-102,
Aportando 256 K bytes de memoria viIa dos mSdulos PRM=-001,

El m6dulo PMR-001 esta escencialmente constituido por:

- Un banco de memorias RAM dinimicas, sea de 64x16 &
128 x 8 k bytes,
- Un dispositivo de refresco local para la memoria DRAM.

- Un dispositivo selector de modo de transferencia.

2,8,1 Filosoffa de Operacién del M&dulo PMR-001

La direccién de la localidad que se va a leer o escribir
llega mediante el AYBUS a un receptor de direcciones, poste- -
riormente es multiplexada, al igual que la sefial de refresco -
local, con el propésito de obtener la direccibn exacta dentro

del banco de DRAM.

El dispositivo selector de modo de transferencia estable-~
ce de que forma se hard la transferencia, mediante Bvtes o pa-

labras,

Posteriormente los datos son enviados (lectura) o llegan
{(escritura) via el AYBUS a un buffer de datos, de aguf son --

transferidos al banco de memoria DRAM.
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2,8.2 ,Protocolos‘de'Lectura/éscritu;a

P;dtdﬁolo para la lectura.

Un comando de lectura de memoria  (MRDC) proveniente del -
méaulo PRO-102 es recibida por el médulo esclavo PMR-0Q01, 50
nseg. despues llegan las direcciones; el mBdulo esclavo respon
de con una llamada de aceptacidn (XACK) y coloca los datos a
ser leidos en el AYBUS; despues de un perfodo indeterminado de
tiempo en que ¢l m&duloc PRO-102 acepta los datos, omite el co-
mando {MRDC) y la direccifin, a lo cual el m&dulo esclayo res--
ponde omitiendo los datos y el comando de aceptacién (XACK). -

De esta forma se efectua la lectura de datos.

Protocclo para la escritura.

El comando de escribir en memoria (MWTC} emitido en el m§
dulo PRO~102, es recibido por el médulo PMR-001, 50 nseg., des-
pues recibe las direcciones; es entonces cuando se da la trans

ferencia de datos del m6dulo PRO-102., al m&dulo PMR-00i.

Una vez que el médulo esclavo ha aceptado los datos res-
ponde con el comando XACK, por lo que el mddulo PRO-102 contes
ta omitiendo el comando de peticién de escritura (MWTC), direc

ciones y datos.

£1 médule esclave omite el comando de aceptacisn (XACK),

dando por concluida la escritura de datos.



’ 2.8.3 Modos de Transferencia de Datos,

La transferencia de datos se lleva a cabo bajo .dos forma-
'tos, dichos formatos son determinades por el dispositivo selec

tor de modo de transferencia.

Los modos de transferencia de datos son:
a) Mediante Bytes (B bits)

b) HMediante palabzasz (16 bits).

El principio en que se¢ basa el dispositivo selector de -
modo de transferencia es que todas las palabras residen en lo=-
calidades cuyas direcciones son pares, mientras gue los Bytes

residen en lecalidades de direcciones pares o impares.
2,9 TECLADD, DISPOSITIVO DE ENTRADA

Un editor de desplegados o teclado es usado como disposi-

tivo de entrada de el generador de desplegados.,

El teclado puede operar en el modo de textos y sfimbolos

o en el mode de trazado punto-punto,

En el modo de textos y sfimbolos mediante el teclado se --
pueden cambiar im&genes, desplegadas en monitor y también en--
viar cfdigos de funciones programables a la computadora asocia

da.

Mientras gue en el modo de trazado punto-punto el desple=-

gado en pantalla no puede ser alterada desde el teclado.
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~La comunicacisn con la computadora asociada se da via 45

téelés”de‘funcicnes programables, con esta informacién la com=-

putadora ‘asociada puede realizar cambios en los desplegados.

El teclado se conecta al médulo ANC-015, De aquf los da-
:oﬁ;son transmitidos a otro canal ANC-015 o a un buffer para. -
posteriofmen:e realizar un enlace a la computadora asociada -

via los m6dulos PRO-102, 10C-002,

2.9.1. Organizacién del Teclado.

" El teclado se encuentra dividido en § secciones, que son-

1.- Teclado para funciones programables
2.~ Subteclado numérico ’

3.~ Teclado de control de pantalla

. 4,= Teclado de control de cursor
§.= Teclado comln para la seleccifn de caracteres y simbo

los.

La Figura 2.5 muestra el arreglo del teclado.

Fliee] “—f R E IR

E n n mhb -

gﬁ:u:},_,: 5 [ = = T EIE[E____
OEE
IIT

Fig. 2.5 Teclado del generador de desplegados.
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2.9.2 Conjunto de Caracteres Normalizados del Sistema.

El programa interno del médulo ANC-015 genera un méximo -
de 128 simbolos de tamafio normal. Cada simbolo es de 5x7 pixe

les en una matriz de 8x10 pixeles
Los 128 simbolos se muestran.en.la figura 2.6

El conjunto de Caracteres de- tamafic grande esta formado -

por 128 sImbeolos de 7x14 pixeles en una matriz de 8x20 pixeles.

La figura 2.7 muestra el conjunto de caracteres de tamafio

grande.
2.9.3 Formas de Operacifn Gréfica.

A continuacifn se describe el funcionamiento de las te- -

clas del dispositivo de entrada.

2,9.3.1 Teclas de Cambio

- SHIPT LFFT & SHIFT RIGHT

- Al presionar estas teclas junto con otra tecla, se se-~-
leccionan los simbolos especiales gque aparecen en el ex
tremo superior izquierdo y extremo superior derecho de

las teclas alfabéticas.

- SPACE BAR

Esta funcibn genera un espacio en el sitio donde se en-

cuentra el cursor.
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- CARRIAGE RETURN/LINE FEED,
Provoca que el cursor se mueva al extremo ilzquiexdo y

una lfnea abajo.

- CARRIAGE RETURN/LINE UP :
Causa que el cursor se mueva hasta el extremoilzquierdo(

y una lfnea arriba.

- BACKSPACE/LINE FEED
Provoca gue el cursor se mueva un espacioc haclala iz~

quierda y una lfnea abajo.

- SHIFT LOCK.

Fija las funciones SHIFT LEFT y SHIFT RIGHT

2.9.3.2 Teclas de Control de Pantalla.

Las 2 hileras de teclas de control de pantalla localiza--
das arriba de el teclado comin. Tienen la funcibn de seleccip
nar el tamafic de el caracter o desplegar, color del planc de -

fondo, .intensidad etc.

- TECLAS DE COLOR
Las 8 teclas de color, causan que los caracteres o sim-
los generados tengan un respective color; deiendo ser
blanco, verde, amarillo, anaranjado, magenta, rojo, -~-
cyan, azul,
Y los colores para el plano de fondo son: negro, rojo,

verde, azul.
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~ CHARACTER LARGE/NGRMATL

El presionar esta tecla conjuntamente con SHIFT, ¢ﬁysa‘
que los caracteres a ser desplegados serfn de'famaﬁo
grande. 7
Cuando se presiona nuevamente SHIFT los caracte:gé se. -

desplegarin nuevamente en tamafio normal.

VIDED LOW/NORMAL

La presidn de esta tecla con SHIFT, provocaré gue los -
caracteres posteriores se desplegarin a media intensi-~-
dad.,

Cuando se presione nuevamente SHIFT la intensidad de los

caracteres serd del 100%,

BACKGROUND COLOR REVERSE/NORMAL

Esta tecla presionada con SHIFT, provaoca que el c¢olor -
del caracter pasard a ser el color del plano de fondo y
el caracter aparecerd del color del plano de fondo, en
caso de no utilizar la caracteristica color sobre color,
serd negro.

Presionando nuevamente SHIFT cl desplegado vuelve a fun

cionamiento normal.

BLINK ON/OFF

Al activar esta tecla conjuntamente con SHIFT, causa -
gue los caracteres parpadeen a una razdn de 1 Hz.

Al presionar otra vez SHIFT el caracter permanecerf =--

desplegado en forma continua.



-~ PROTECT ON/CFF

Los datos entrados despues de presionar la tecla PROT -
con SHIFT no podr&n ser sobreescritos desde el teclado.
Esta proteccidn permanece hasta que SHIFT es nuevamente

presiohado.
2.9.3.3 Teclas de Control de Cursor.

“El cursor es movido un espacio al presionar cualquiera de
lgs 4" teclas de direcclonamiento y es trasladado a la esguina

‘supefior ‘izquierda al presionar la tecla "HOME".

"El movimiento diagonal del cursor es proporcionado al ac-

tivar 2 teclas de direccionamiento simulténeamente.

2.9.3,4 Teclas de Control de Edicién,

Estas teclas permiten la edici6én de algunos o fodos'lcsv—

‘datos desplegados en monitor.

- DISPLAY ROTATE/NOPMAL
Presionando esta tecla con SHIFT, ocasiona que las dlti
mas 4 lfneas del desplegado sean reemplazadas por una-.-
drea de ment de datos.
Cuando se presiona SHIFT el desplegadd vuelve a su esta

do normal. Referirse Fig, 2.13

= VERTICAL REPEAT

Cualquier tecla de caracteres o simbolos presionada con
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. 1a tecla VERT RPT, provocars que el cursor se mueva una

l;hearhacia abajo, despues de’ ser escrito el caracter,

‘-Esto permite escribir en columnas.

LINE DELETE/INSERT
Al activar esta tecla conjuntamente con SHIFT, se causa
que teodos los datos de una lfnea que se encuentren’a la

derecha del cursor sean borrados.

' Cuando se presiona sin el SHIFT a partir de la posici&ﬁ

del cursor y hacila la derecha, las siguienﬁés'linéaér-Q
son removidas una lfnea hacia abajo. Esto es con élvéép S

pésito de insertar una lfnea de espacios.

COLUMN DELETE/INSERT

Presionando esta tecla con SHIFT provoca ¢ue todos los
datos de la columna a partir de la posicifn del cursor
hasta el f£in de pégina sean borrados. Y todos los da--
tos a la derecha de la columna borrada se moverdn una -
columna hacia la izqulerda.

Si se presiona sin el SHIFT todos los datos a partir de
la posicién del cursor se moverin una columna hacla la..
derecha. Esto es con el prop6sito de insertar una co--

lumna de espacios,

CHARACTER DELETE/INSERT
Esta tecla presionada con SHIFT provoca que la lfnea a

la derecha de la posicién del cursor se mueva un espa--
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cio hacia la izquierdé} Por ionqué-él,caracte:'bajq eluburéorﬁ:.

es borrado.

Si 'se presiona sin el'SHIFT causa que los datos sobre la;g

linea hacia 1a derecha

ursor se muevan .un espacio hacia —'s

la derecha. Por lo, que un espacio es 1nsertado en la posicién

del cursor,
2.9.3.5 Teclés”de~Fﬁnéiones de Borrado.

Para asequrar que no se borren datos accidentalmente, las
teclas de "borrado solo son habilitadas al presionar la tecla

' de SHIFT.

EL SHIFT LOKING no es aplicable.

- CLEAR
Presionando esta tecla con SHIFT se borran todos los da
tos desplegados en pantalla y el cursor se traslada a -

la esquina superior ‘izquierda de la pantalla.

~. ERASE PAGE,

: Con esta tecla y SHIFT se borran todos los datos a par-
tir de la posicifn del cursor hasta el fin de la p4gina.
Fl cursor regresa a la esquina superior izquierda de la

pantalla.

~ ERASE LINE
Al presionar la tecla ERASE LINE conjuntamente con SHIFT

se borran todos los datos, desde la posicién del cursor



"hasta el fin de lfnea. El cursor regresarf a la primer

“ecolumna de la siguiente linea.

- ERASE WORD
Presionando esta tecla con SHIFT proveca que los datos
entre la posicién del cursor y el préximo espacio en
el desplegado sean borrades. '

El cursor se moverf hasta el espacio detectado.
2.9.3,6 Teclas de Transmisién de Datos.

Presiconando cualquiera de las teclas XMIT simult&neamente
con SHIFT, causari la correspondiente interrupcifn para acti-—

var uno de los siquientes modos de transmisifn de datos.

XMIT PAGE : Transmisién de pigina

XMIT LINE : Transmisién de lfnea

XMIT PAR PAGE: Transmisién parcial de pigina

XMIT CURSOR: Transmisién de coordenadas de la posicibn

del cursor.

- TRANSMIT START/END
Esta tecla, al presionarla ocasiona que los caracteres
SET (Principio de Transmisisn Parciall} y EPT (PLn de -
transmisién Parcial) sean egscritos en la posicifn del
cursor. Los caracteres SPT y EPT son usados como ca~-
racteres de control para identificar los datos contenji
dos en una transmisién de pdgina parcial, del genera--

dor de desplegados al computador asociado.



139

2.9.3,7 Teclas de TAB ¥y Sécuenciéles.

- TAB SET

Causa que un caracter TAB sea eSpr;tq_‘h;el ﬁeéplegado 

en la posici6n del cursor, .’

-~ TAB FWD
Provoca gue el cursor se muevafhasta-li'prdxima secuen=-

cia de TAB SET desplegado en paqtaila.

- TAB FWD
Conjuntamente con SHIFT ocasiona que el cursor se mueva
a la anterior secuencia de TAB SET desplegado en panta-

1la.

- REPEAT
Presionando esta tecla simultineamente con otra., Se --
provoca que la funcidn de la tecla seleccionada se re--

pita a una razén de 10 veces por segundo.

-~ FAST MODE
Al presionar esta tecla junto con cotra, causara que se-
generen caracteres, simbolos o transmisién de c6digos -

a una razén de 500 veces por segundo.

2,9.3.8 Subteclado Numé&rico

Activando cualquiera de las teclas num&ricas ocasionari -
que el ndmero asociado a la tecla sea desplegado. Al presio--

narlas conjuntamente con SHIFT producir&n c6digos de funciones
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para una transmisién hacia la computadora asociada.
2,9.3.9  Teclas Selectoras de Canal

Las teclas de opcifin de seleccién de salida del tecladq -

permiten seleccionar 1 de 4 canales.

Los datos entrados mediante el teclado pueden ser direc-—
cionados a través de diferentes conectores hacia-otros canales -
ANC-015 en el mismo generador de desplegados o hacla capéles'-

ANC-015 de otro generador de desplegados.
2,10 MODULD IOC-002

El m6dulo controlador de Entradas/Salidas (IOC-002) es la
interfaz que permite !a transferencia de datos en forma parale
+la en formatos de palabras de 16 bits entre el generador de -~

desplegados y la computadora asociada.

La computadora asociada para controlar el envio de coman-
dos e interrupciones al proceso del generador de desplegados =~

hace uso de la interfaz DRV-11%A.

Al conectar el generador d¢ desplegados via mSdulo I0OC-002
a la computadora asociada vfa interfaz DRV-11Wa, todo el gene-
rador de desplegados pasa a ser un periférico de la computado-

ra asociada.

La computadora asociada puede transferir datos hacia o --
desde el generador de despleqados por acceso directo a memoria

(DMA) .
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Donde el mddulo PRO-102 puede programar al mSdulo IOC-002

para que se lleve a cabo una transferencia automftica de hasta

64-k bytes de informacién entre la memoria de la computadora =~

asociada y la memoria del m&dulo PRO-102,

2.10.1 Sefiales de Comunicacién entre el Generador de Desplega

dos y la Computadora Ascciada.

‘A continuacibn se listan las diferentes lfneas de comuni-

'céciﬁn'entre el generador de desplegados'y la computadora aso-

g c;ada.f

our ¢ - our 15

Ng

'STATUS. A,B,C

FUNCT 1,2,3. -

Lfneas de salida nivel TTL, desde la compu

tadora asoclada.

Lineas de entrada nivel TTL, hacia la com-

putadora asociada.

3 lfneas de estado del generador de desple

gados,

A.- Interrupcifn del teclado

B,- Final de transmisién de entrada 6 sali
da

C.~ Error de salida.

3 lfneas de control de la computadora aso-
ciada al generador de desplegados.
1,- g = Salida de la computadora asociada

al generador de desplegados.
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INIT:

INIT v2

Agg

cg, 1

READY

L =—Entfada;de el generador de desple-

:-gados a'la computadora asociada,

2,%"Restablece ‘el controlador de programa.

3.~"Restablece una interrupcisn.

“'Sefial - usada por la computadora asociada -

para inicializar todos los dispositivos In

volucrados en una transferencia de datos.

Sefial usada por la computadora asociada ~=-
para inicilalizar interprocesos.

INITV2Z = FUNCT2 OR INIT

Esta sefial cuando se encuentra en estado -
bajo la transferencia de palabras entre el
generador de desplegados y la computadora

asocliada es factible.

Sefiales de control del Bus de la caomputado

ra asociada.

Cg Siempre baja
Cl = ¢ para salidas

Ccl = 1 para entradas

En estado alto indica que la unidad DMA de
la interfaz esta lista para ser inicializa

da por el CPU de la computadora asocilada.



BUSY

CYCLE REQUEST

ATTN
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Cuando esta en estado bajo el generador de

desplegados examina las lineas de comunica

- ci6n FUNCT e inicializada la transferencia.

En estado bajo significa peticiln para uti

lizar el BUS o cuando se encuentra en una
transferencia de bajo a alto indica el fin

de ciclo.

Esta sefial es un pulso de 250 nsegq.

En la transicién de bajo a alto inicializa

- la peticiSn de DMA.

Sefial que afirma que el m&dulc PRO-102 hace
la peticifn de interrupcifn a la computado

ra asociada.

2.10.2  Registros de Control y Estado (CSR}.

Los registros de contrel y estado son la base para la rea

‘lizacifn de un enlace eficaz entre el generador de desplegados

- ¥ la computadora asociada,

El registro de control es de solo escritura mientras que

el registro de estado es de solo lectura.

El registro de control es escrito por el m6dulo PRO-102

para provocar:

a) Una interrupcifin a la computadora asociada
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b) Para fijar bits de estado al CPU de la computadora asociada.
c) Una transferencia de datos por IPC (Interrupcifn controlada

programable) hacia el generador de desplegados.
El registro de estado es leido por el médulo PRO-102 para
establecer:

a) El estade del contrelador de DMA de la computadora asocilada.
b) La causa especifica de una interrupcién del generador de -=-

desplegados,

2.10,2,1  sefiales del Registro de Contrel.

Los bits de el registro de control se presentan en la Fi-

gura 2.8,

15 14 13 12 1 5 4 3 2 1

TITTIIITITT]

0
tl_T ] L Stert
IN=1 OUT=0

wsar » . Sin uso

: - ATTN
. . DSTATA
DSTATB
DSTATC

f Sin usar

AYB B/16

ENBL 2320 INTR
ENBL DMA
Internal reset
Reset FUNCT 3

8 _}Afréqié del registro de control
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STARY.
“Este bit, cuando se pone en estado alto inicializa una -~
transferencia entre el m6&dulo IOC-002 y la computadora asocia=~

‘da en los modos IPC 6 DMA, Dependiendo del estado del bit ==

ENBL DMA.

. IN/ouT
En estado alto se condiciona la entreda de datos a la com

putadora asociada.

ATTN

Este bit, cuando se pone en alto, se declara la sefial de
atencién al controlador de DMA de la computadora asociada. En
caso de ser aceptada por la computadera ascciada interxumpe su

proceso,

DSTAT A

Este bit controla directamente la sefial de estado de la =
interface, gue es declarada por el mbédulo PRO-102 para infor--
mar al CPU de la computadora asociada que un dispositivo de en
trada grdfica conectado al generador de desplegados regquiere -

servicio de la computadora asociada.

DSTAT B

Cuando es puesta a estado alto por el mb&dulo PRO-102, in-
forma al CPU de la computadora asociada que una transferencia
por DMA hacia o desde el generador de desplegados esta comple-

ta.
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DSTAT C

Esta sefial es puesta en estado alto por el médulo PRO-102
para informar al CPU de la computadora asociada gue una condi-
e¢i6n de error ha sido detectada dentro del generador de desélg
gados y se requiere intervencién de-la’computadora -asociada --

para continuar el proceso.

AYB 8/16
En el estado de alto este bit, condiciona

del AYBUS del médulo I0C-902 para funcionar con datos de 8 bits.

(modo Byte) .

Cuando esta la sefal en estado bajo se pasa a funciona- -

miento del modo Palabra (16 bits).

ENBL/INTR
El m&dulo PRO-102 al poner en estado bajo a esta sefial se
deshabilitan las interrupciones de la computadora asociada al

m&dulo PRO-102,

ENBI DMA
Este bit permite seleccionar los modos de transferencia

‘IPC & DMA, Puesto en estado alto, transferencia por DMA.

INTERNAL RESET
Cuando este bit es puesto en estado altsc el m&dulo IOC-002

éntra al modo IPC y se restablecen todas las interrupciones,
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RESET FUNCTION 3

En estado alto, la sefial Function 3 es deshabilitada.”i

2.,10.2.2 Sefiales del Registro de Estad§

Los bits del registro de estado se ‘muestfan_en
te figura. :
15

Sin’ - FUNCT1-
‘uso. - FUNCTZ .
S ‘FUNCT3

Ready

Data avail
Contador de
Palabras
internc de
sobre flujo

Direccion de
AYBUS
INIT

: E‘I{";. 2,9 Arreglo del registro de estado

FuNCT 1

Indica el sentidc de una transferencia por DMA.

FUNCT 1 ¢ Transferencia DMA desde la computadora aso--
cilada al generador de desplegados.
FUNCT 1 = 1 <Transferencia DMA desde el generador de des-

plegados a la computadora asociada.
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FUNCTZ2, FUNCT3.

Trabaian de la siqulente forma:

FUNCT2 FUNCT3

o O . Inhibe DSTAT A =on la f£ljaci6n de ATTEN
1 o] Error.

o] ’ S *- Aclara ATTEN y DSTATE, DSTATC

X 7 3 ! Hahillta DSTAT A para poner en estado

alto a ATTEN

READY - .
‘Cuando: este hit esta en estado alto, el controlador de --
DMA en la computadora asociada esta listo para ser inicializa-

do por el CPU de la corputadora asociada.

DATA AVAIL
Este bit cuando se encuentra en estado alto; indica gue
los datos han sido recibidos por el generador de desplegados o

la computadora asociada.

INTERNAL WORD COUNT OVERFLOW

Sefial que indica al mfdulo PRO-102 gue el contador de pa

labras (contador decremental) de la interfaz del CPU de-la.com ...

putadora asociada ha llegade a cero.

Esto se interpreta como el fin de una transferencia por

DMA.
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AYBUS ADDRESS COUNTER OVERFLOW

Sefial que indica un sobreflujo en ﬁpa_trahsfereneia.

INET :
Inicializaci6n de una transfeiencia, actiyada desade la -

computadora ascciada.

2,10.3 Reglstro de Selecci6n de Dispositivos

Para inicializar una transferencia por IDMA se requiere -
la scleccifn del dispositivo y la direccién de los contadores
del AYBUS. Puesto que en IDMA la interfaz (DRV-11WA) de la --

computadora asociada actua como maestro del AYBUS.

Para la seleccibn de dispositivos se utiliza el registro
selector de dispositivos (DSEL), dicho registro es inicializado
por el m&dulo PRO-102 y su funcidén es seleccionar uno de los -

bancos de memoria conectados al AYBUS,

Para seleccionar la direccifn de los contadores del AYBUS
se cuenta con el reglstrc contador de direcciones del AYBUS --
(AYBUS ADD). Es inicializado al comenzar el proceso de IDMA -
en cualquiera de las 65,536 localidades de la memoria conecta-

da al AYBUS.

El proceso de IDMA (Acceso Directo a Memoria Interno) es
la transferencia de datos entre los médulos del generador de -

desplegados al buffer de memoria del AYBUS.
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2.10.4  Contador de:PalabraS IDMﬁH

El contadct de palabras (WC o5 de solo”escritura,y es ~-

'1n1cializado por. el nédulo PRO 102

Su funcidn es definir‘ :f??mitp'de}una_transfe--

rencia._

a) Modo de. Bytes

L b) Modo de- palabras,

2.10.5 'Rggistro:delﬁutdiﬁcréhénté
Bste registro (AIR) especifica el Iincremento del valor que

se sumara_al raegistro AYBUS ADD por cada transferencia en IDMA.

2.10.6 Transferencia IDMA
Para una transferencia por PMA entre la computadora asocia
da y el generador de desplegados en ocasiones una etapa previa

es una transferencia IDMa,

La transferencia mediante IDMA puede involucrar al AYBUS
o al AYBUS y MEMBUS. cCaracterizando la transferencla en ambos

€asosg por:

a) Dirsccldén de inicio de los datos a transmitir.
b) El valor de el registro de autoincremento

c) El nfimero de palabras a ser transmitidas

d) lLos primeros parametros del registro de control

e) Seleccidn de dispositivo por el registro DSEL



'2.10.7 Transferencia de Datos

Como antes se menciont la transferencia de datos hacia o
desde la computadora asociada es siempre por DMA, mientras que
el mode de accesar datos al generador de desplegados puede ser

mediante:

a) IPC (Interrupcibn controlada programable)

b) DMA (Acceso directo a memoria)

La transferencia de datos entre la computadora asociada y .
el generador de desplegados es inicializada por la transiciéa

de alto-bajo de la sefal READY.

Esto provoca una interrupcifn via médulo 10c-002 al médu-
lo PRO-102 que es decodificada para leer el bit de estado del
mSdulo IOC-002.

Cuando la transicién de la sefial READY es detectada por el
procesador del m6dulo PRO-102 y un comando debe ser escrito en
la sefial START. Esto genera un ciclo de peticifn a la computa
dora asociada; y la computadora asociada responde con la sefial

BUSY.

En el modo IPC el médule IOC-002 recibe la sefial BUSY y
genera-una interrupcién, Con esta interrupcidn se reconocen -
los datos emitidos por la computadora asoclada y son leidos --

‘ por el m&dule PRO-102.



si la sefial READY se encuentra fija en estado bajo, otro
ciclo de peticién serd enviado y al momento de recibir un BUSY
la sigquiente palabra de datos podri ser lélda. Esta secuencia

se repite para la lectura de los datos subsigulentes.

En cuanto la seflal READY pase a estado alto, serd el fin

de la transferencia IPC.

En caso de que se requiera una transferencia DMA los datos
se escribirdn en el buffer de la memoria del AYBUS mediante =~
IDMA, de aqui pasan al m6dulo IOC-002 para realizar la trans--

ferencia DMA a la computadora asociada.

2,11 MODULO ANC-015

El mSdulo ANC-015 es un generador de texto ¥ algunos sim-
bolos grdficos, por lo que constituve la base para gue el'geng

rador de desplegados opere en el modo de textos y simbolos.

El m&dulo ANC-015 esta organizada internamente en los si-

guientes dispositivos electrénicos,

2.11.1 Configuracién del M&dulo ANC-015

El m6dulo ANC-015 para desempeifiar sus funciones cuenta --
con los siguientes dispositivos electrfnicos:
a) Procesador y Controlador de DMA
b) Memoria
~ €) Interfaz AYBUS
d} video
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e) Interf%i Tecléaol

‘Z.ll.i,l”??:ddesaﬂor y Controlader de DMA

‘51 :iocés$d6r del médulo ANC-015 es un microprocesador =

8085-2.
17§u‘pfinqipal tarea dentro del generador de desplegados es

hacekrlaé veces de irbitro entre el controlador dé'pMA y el .-
éXBbS. . L - . e

El controlador de DMA interno del mSdulo ANC-~015 realiza
3 funciones:
a) DMA normal.

El DMA normal es una transferencia entre la memoria de vi
deo y el controlador de refresco de la imagen desplegada en --

pantalla,

b} DMA memoria.
Es el DMA para una transferencia entre el buffer de memo-

ria ¥y la memoria RAM de refresco de pantalla,

¢) E1. DMA video,
Es una transferencia DMA entre canales del modo de textos ‘-

y simbolos.

2.11.1.2 Memoria

El sistema de memoria del médulo:ANC-0;$”eSté;cqﬁ§uegto -

por 3 tipos de memoria.
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a) ‘PROM
La memoria PROM esta organizada en 3 circuitoss de 8x8 k

bytes cada uno.

En este banco de memoria reside el "firmware" emulador_ -

para. la unidad de procesamiento (microprocesador 8085-2).

b} RaM
La memoria RAM esta contenida en 2 dispositivos.,
. El buffer de memoria con capacidad de 32 X 8vk‘bytes.

. Una memoria RAM de 2x8B k bytes

En esta memoria son almacenados desplegados del tiéorde

textos y simbolos.

c) DRAM
La memoria RAM dindmica esta organizada en 4 circuitos de

8x16 k bytes.

En este bance de memoria se encuentran almacenados los —-

atributes, Tales como:

. Colores; Rojo, Verde, Azul

. Inversitn de pantalla

. Intensidad de los caracteres
. Tamafio de caracteres

. Proteccién contra escritura

+ Parpadeo,
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12.11,1.3 Interfaz de AYBUS

La interfaz del mdulo ANC-015 2l AYBUS. esta constituida
por 3 dispositivos, .
‘a) -Control y Temporalizador -

b) Buffer de dlrECCionesr

c) Dispesitivo para realizar tranéﬁe;

BUsS,

Mediante los dispositivos.antééiores;l;'1n;erfaz‘d¢1 AYBUS ™

realiza las siguientes funciones' ;

- Proveer seflales de tiempo adecuados para compaginar los pro-
cesos de lectura y escritura, -

- Permite realizar una transferencia por DMA a la memoria RAM
propia del mSdulo ANC~015,

- Maneja transferencias por DMA

- Maneja estructuras de interrupciones al AYBUS,

2.11.1.4 video

El sistepa de video del mddulo ANC-015 cumple con las si--

. guientes cualidades:

- Sincronia sobre las sefales de video rojo, vérde,:azu1,

- Sincronia interna o externa

-~ bos formatos en la salida de video para désplegados de carac
teres de 80x48 o caracteres de 72x48 .

- Hasta 8 colores a seleccionar para los desplegados: Rojo, =-

verde, azul, cyan, magenta, blanco, amarillo, naranja.
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~ Atributos para textos y simbolos:
Parpadeo; inversién de pantalla; tamano de caracteres;
Proteccién contra escritura; intensidad de los caracteres;

Color sobre color,

2,11.1.5 Interfaz de Teclado

La interfaz de teclado del m6dulo ANC-015 esta disefiada -

para soportar un dispositivo de entrada (teclado).

La comunidacifn entre la interfaz y el teclado se realiza
bajo las siguientes restricciones:
~ Una raz6n mixima de 9600 baudios
- Niveles de voltaje TTL 6 bajo la norma R$-232

- Transmisifn asincrona de 8 bits.

2,11.2 Generalidades

El médulo ANC~015 soporta una salida de videq gue se Co~=

necta directamente a un monitor TRC.

Ademas tiene la cualidad de sobreponer imfgenes produci=-=
das en el modo de textes y simbolos a imigenes generadas me- =~

diante el modo de trazado punto-punto.

Para producir este tipo de imigenes mezcladas el mSdulo =
ANC-015 utiliza un barrido vertical y uno horizontal ademis de

la sehal de sincronia proporcionada por el mSdulo MCP,

Esto con el propdsito de asegurar una compatibilidad de -

sincronia entre el modo de textos y simbolos y el modo de tra-



157

zado punto-punto.

2.12 AYBUS

La funciSn del AYBUS (Bus del sistema) es la de permitir
la comunicacifn entre los m&dulos del generador de desplegados

interconectandolos,

pichos médulos son; el procesador controlador, memoria de

expancién, de E/5 y de funciones especiales,

Las sefiales con las gue cuenta el AYBUS son de 2 clases:
a) Sefiales pertenecientes al BUS
Son aquellas que son disponibles para todos los m&dulos

conectados al AYBUS.

b} Sefiales no pertenecientes al BUS
Las sefiales que sO0lo son disponibles para mfSdulos conecta

dos directamente via cables.

La inicializacién del AYBUS es activada de 3 maneras:
a) Mediante el mbdulo PRO-102
b) Mediante un sw's de "reset" externo

c} Al energizar el sistema,

El bus es mantenido activo durante 2 geg. una vez que han
sido inicializado y 25 micro segundos despu&s de ser iniciali-
zado todos los médulos conectados al AYBUS estan listos para -

operar.
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La transferencia de datos en éi‘AtBQs gé dei2 fﬁrmés: L

1.~ En formates de B hits (Médozﬂytés):{f

2.- En formatos de 16 bits (Modo Palabras)
El tipo de transferencia es-determinado por las sefiales

BHE y ADRZ.

2.12.1 sefales Pertenecientes al- BUS

BCLK

Es la sefal de relo] &ei'bu$.:' k6

BUSY 3

Sefial que indica a los mbdulos que el bus se encuerntra 7-‘
ocupado,
XACK

Aceptacibén de transferencia. Indica al mddulo maestro ~-

gue el médulo esclavo ha completado la tarea asignada.

MRDC
comando de lectura. Indica que un m&dulo maestro leerd el

contenido de una localidad de mamcria especifica.

MWTC
Comando de escritura. Indica que un mbdulo maestro escri

bira en una localidad de memoria especifica,

IQRC
Sefial de E/S. Indica que un mSdulo maestro leerd el conte

nido de un dispositiveo de E/S.
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IOWC IR S

Seflal de E/S. Indica que un m6dulo”ma§strqfeséribir$ d§f“;

tos en un dispositivo de E/S.

ADRZ - ADR19,

10 Lineas de direccionamiento. ,Sbh‘héilizédab

cionar localidades de memoria 6‘puefto§t§é

DAT® ~ DAT15

16 Lfneas de datos, Usadas para t;ansmi&1r~y‘rgéib;t daﬁbéf
desde memoria o puertos de E/S. s '
BHE

Sefial que indica la localidad de memoria o puertoc de E/S

que transmite datos.
2,12.2 Sefiales no pertenecientes al BUS.

DSEL
Seleccifn de dispositivo.

BREQ
Seflal de peticidn de Bus. Usada por un &rbitro de priori--

dad paralelo para indicar que un m&dulo requiere. el BUS,.

BAKN
Aceptaci&n de Bus, En prioridad serie indica que un dispo
sitivo de alta prioridad requiere el Bus.

En prioridad paralelo indica aceptacién del Bus.
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BAKO
Aceptacidn fuera de Bus, Usado en prioridad serie indica
a un médulo de baja prioridad que un mSdulo de alta prioridad

no requiere el Bus,

INT@ - INT1S
16 Lineas de entradas de sefiales de interrupcién, prove--
nientes de dispositivos que regquieren atencifn del m&dulo PRO-

102.

XRST
Linea de entrada al mSdulo PRO-102 gue permite la ejecu--

ci6n de un "reset" externo vfa un interruptor,

BGRT
Sefial que indica que el Bus es manejado por el arbitro de
Bus (se encuentra en el mfdulo PRO-102) en respuesta a la se--—

nal BREQ,

2.12,3 Control de Bus

El control en las transferencias de datos en el Bus se -~-
realiza mediante las técnicas de:
a) Prioridad serie

b) Prioridad paralelo,

2,12.3,1 Prioridad serie.
Una prioridad serie se construye encadenando las sefiales

BAKO y BAKN en cada m&édulo del sistema.
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En tanto que todas las lineas BREQ son conectadas a la en

trada correspondiente {BREQ) del Arbitro de Bus.

La prioridad dentro de la cadena, es determinada por la =
colocacién de los mbdulos, el ler, médulo tiene la prioridad -

mis alta ¥y asf{ en forma descendiente.

El &rbitro de Bus declara un BGRT hacia el ler m6dulo de
la cadena. Si el ler mSdulo no requiere el Bus este declara -

un BAKO.

En_esta forma el BART es pasado al mbdulo sigquiente de ia
cadena, operacifn que se repite hasta gue llegue al m&dulo gque

requiere el Bus.

De esta manera se realiza una transferencia mediante prio

ridad serie.

2,12,3.2 Prioridad Paralelo,

En la técnica de prioridad paralelo cada mddulo maestro -

declara una peticién de Bus (BREQ) a el drbitro de Bus.

El &rbitro de Bus determina si en ese momento el Bus esta
disponible y jerarquiza todas las peticiones de Bus basandose

en un esquema interno de prioridad.

Si el Bus esta desocupado, el &rbitro de Bus declara un -
BGRT hacia el mSdulo maestro, a lo cual el m6dule maestro res-

ponde con un BUSY,
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En caso de que un Busy no sea declarado en el 1ap o

1 mjlisegundo, la sefal BGRT ‘es onitlda y el Erbitro e Bug

procesa otra peticién de Bus,

Un m&dulo maestro solo puede permanécef,én eli Bus por-un:
miximo de 8 datos transferidos, despues de lo cual el Bu

liberado,

Realizandose de esta forma una transferencia controlada- .

por una prioridad paralelo.

2,13 MEMBUS

El Bus de la memoria de refresco del generador de desple-

gados es el MEMBUS,

El MEMBUS proporciona las interconexiones entre los mSdu-

los de memoria de refesco (RMM) y sus médulos de control (MCP).

La principal tarea del MEMBUS es el refresco de el moni--
tor TRC, por lo tanto la transferencia de datos a través de --
MEMBUS depende de los requerimientos de el formato de pixeles

a ser desplegadces en pantalla,

2.14 MODULOS MCP

Los 2 m6dulos MCP (Procesador Controlador de Memoria) que
se enCuentran en el generador de desplegados forman una unidad

de procesamiento de im&genes gréficas.

Cuya funcidn es optimizar la generacifn de imigenes gr&fi

cas,



163

El m6dulo MCP-001l genera caracteres e imigenes gr&ficas.
Y'conﬁierté comandos GKF provenientes del mddulo ?RO-lOZ a: c6-

digo MCP, que es el lenguaje nativo de los mddulos MCP.

‘Mientras que el m&dulo MCP-004 agrega a los céiigos_HCPfQ
provenientes del m6dulo MCP-001 pardmetros de COntFOl:y-iq5/€§

cribe en el médulo RMM-004 vIa MEMBUS,

2.15 MODULO MCP-001

El mf8dulo MCP-001 realiza 1as'§;guientes;funciongs dent;p,,:

del generador de desplegados:
- Procesamiento y Control de. E/S al ‘AYBUS
- Generacién de caracteres, IR

- Procesamiento de gr&ficas primitivas.

para llevar a cabo estas funciones el mGdulo MCP-001 esta
integrado por 2 microprocesadores, cada uno con una tarea espe

cifica,

2,15.1 Microprocesador I10P:

El microprocesador IOP, es un procesador de E/S al AYBUS
por lo que su funcifn es el control de transfecrencia de datos
entre el médulo MCP-001 y los demis mSdulos del generador de -

desplegados.,

El microprocesador IOP cuenta con poca capacidad de pro--
cesamiento por 1o que tiene un dispositivo asociado llamado --

canal 2 IOP.
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El canal 2 IOP es usado por el mSdulo MCP-00L para la -

conversifn de cbdigos GKF a MCP Yy su ejecucidn.

El m&dulo PRO-~102 activa al canal 2 IOP para que reciba =~
comandos grificos y los ejecute o transfiera previa activacién

al microprocesador B/S.

La secuencia de recibir y ejecutar comandos gré&ficos con-
tinua hasta que un comando de "Stop" es declarado. El comando
"Stop" provoca una interrupcifn al mddulo PRO-102 y el canal 2
IOP cs detenido., Es en este momento cuando el canal 2 IOP se

encuentra listo para ejecutar otro comando.

Concluyendo las funciones del canal 2 IOP son:
- Recibir comandos grificos se al AYRUS (C6digo GKF) &6 m&dulo
MCP-004 {cédigo MCP).
- Transferir datos a los registros del microprocesador B/S
- Activar el microprocesador B/S

~ Conversifin de c6digo GKF a MCP.

2,15.2 Microprocesador B/S

El microprocesador B/S es un procesador de alta velocidad
de "Bit/Slice". Proporciona una ejecucidn a alta velocidad de

instrucciones de grdficas primitivas.

Las funciones ejecutables por el microprocesador B/S son:
- Recorte

- Escalamiento
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~ Traslacidn
-~ Rotacidn
- Transformacifn de coordenadas mundiales alcoordenadas de pan
talla.
~ Generacifn de caracteres
- Geneiaciﬁn de vecteores por DDA

~ Proporciona operaciones de "Roll/scroll"”

En resumen el microprocesador B/S calcula y genera pixe--
les ¥ los carga en la memoria de refresco (mSdulc RMM-004) para

que sean desplegados en monitor,

La raz6n a la cual el microprocesador B/S es capaz de ge-

nerar pixeles es de 620 nano segundos por pixel,
2.15.3 FPilosoffa de Operacidn del M6dulo MCP-001

El mSdulo MCP-001 puede operar independientemente o bajo

el control directo del m6dulo PRO-102.

En el caso de que opere bajo el control del mSdule PRO-102
los comandos gr&ficos que ejecutard son generados por el médulo
PRO-102 o por la computadora asociada utilizando el proceso de

DMA.,

El canal 2 IOP recibe los comandos grificos provenientes
de memoria del médulo PRO~102 para ejecutarlos o transferirlos

al microprocesador B/S.
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Con las instrucciones que recibe el micrOprocesador a/s -
genera imigenes pixel por pixel o bien realiza EuncionES de -

transformacifn a imfgenes ya existentes

Una vez que los ¢b6digos de las imﬁgenés a desplegar estan
definidos por el microprocesador B/S son transferidos al micro

procesador IOP, para que sean enviados al médulo MCP-004.

2,16 MODULO MCP-004

El mSdulo procesador controlador.de memoria MCP-004 traba
ja conjuntamente con el m8dulo MCP-001. Siendo su funcién pri-
oritaria el generar las gefiales de sincronizacién y refresco =

del monitor TRC.

Otras funciones que realiza el mfdulc MCP-004 son:

-~ Transferencia de datos entre el m&dulo MCP-001 y el médulo
RMM-004 vfa MEMBUS.

~ Proporciona todas las sehales de tiempo y control para las ~
operaciones de transferencia de datos via MEMBUS.

~ Proporciona los tiempos requeridos para manejar las imdgenes
desplegadas en meonitor. Generando sefiales de sincronia, bo-
rrado y tiempos de refresco de memoria.

- Soporta operaciones repetitivas en la memoria de refresco

(m&dulo RMM~004).

2.16.1 Transferencia de Datos.

El m6dulo MCP-004 es el enlace en la transferencia de da
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tos entre el mfdulo MCP=001 y el MEMBUS. Es por esto gﬁe el

m&dulo MCP-004 trabaja como esclavo del m6dulo MCP-001.

La transferencia de datos del mf&dulo MCP-001 al MEMBUS se

lleva a cabo de la siquiente manera.

Cuando el m6dulo MCP-001 reguiere escribir en memoria (Mg
dulo RMM~004), los datos son transferidos a un registro del mg
dulo MCP-004. Posteriormente son enviados al MEMBUS via un -~
controlador de Membus por Gltimo son definidos y direccicnados
por los registros MARX {Registro de direcciones X de la memo--
ria) y MARY (Registro de direcciones Y de la memoria) del médu
lo MCP-004. Realizandose asf una escritura de datos provenien

tegs del m6dulo MCP-001 al m&dulo RMM-004.

La transferencia de datos mediante el MEMBUS puede reali-

zarse de 2 modos:

a) Modo de palabra,

En este modo 16 bits de datos son transferidos hacia o ==
desde uno de los 8 planos de memoria.

Estos bits corresponden a 16 pixeles de una lfnea horizon
tai.
b) Modo de pixel.

En este modo, la palabra de datos esta compuesta por B8 -~
bits, 1 bit por cada plano de memoria; que corresponde a un ~=

pixel en la pantalla,
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2.1 6.2 Sefiales de tiempo del MEMBUS,

Las sefiales de tiempo requeridas para una transmisidn me-
diante el MEMBUS son generadas por el m&dule MCP-004. Para tal
efecto las sefiales de tlempo del MEMBUS estdn sincronizadas con

la raz6n de refresco de la imagen desplegada en monitor.

Cada tiempo o ciclo del MEMBUS contiene 3 ciclos de memo-

ria (m6dulo 2 MM-~004),

- Ciclo de refresco
~ Ciclo de actualizacifn 1

- Ciclo de actualizacifSn 2

El ciclo de refresco tiene prioridad sobre los cicles de
actualizacién y es usado para la lectura de datos almacenados
en la memoria de refresco y que serfn enviados al m&dulo VID=-

208 para ser desplegados en monitor TRC.

Los ciclos de actualizacidn son usados para la transferen
cia de datos con el m&dulo MCP-001, Y durante estos ciclos se

producen las operaciones de lectura y escritura y "roll/scroll”.

2,16,3 Tiempos

Para las sefiales de tiempo el médulo MCP-004 utiliza un =
reloj de 53 MHZ como la base de todas las senales de tiempo y

control.

La raz&n de transferencila de pixeles del m&dulo MCP-004 -
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al médulo RMM-004 y al VID-208 es de 26.5 MHZ.

La ‘'unidad de tiempo base del médulo MCP-004 es 1lamado -
tiempo de estado - {TS) y es igual a 1/2 de-la frecuencia total’

del. reloj;: (IS = 26.5 MHZ).

.‘Haéiendo referencia al ciclo de MEMBUS; consiste’des32 TS,
yﬁ que cada ciclo de actualizacisn usa entre 17TS .y 11TS, mien---

tras’éue el ¢iclo de refresco usa entre ITS y 1078,

Para el registro de la duracién de cada uno de los ciclos
del MEMBUS, existe un contador TS, el cual esta sincronizado
con el inicio del perfodo de borrado de una lInea horizontal.
La duracifn de este tiempo muerto es menor o igual a un ciclo

de MEMBUS.

2.16.4 Formatos de Barrido

El m6dulo MCP-004 genera las siguientes sefiales de sincro

nia.
Pixeles horizontales 640
Pixeles verticales : . 480
R§z6n de cuadro - 60.11 Hz
Campos por cuadro 1 .
Frecuencia de oscilacién 53 MHZ

Tiempo de borrado horizontal 9.0566 M seg,
Lineas por cuadro 500
Lineas verticales borradas de

campo 20
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Tiempo de desplegado horizonﬁal_ 24,1509 M seq.
Tiempo de borrado vertical: - 664.,1503 u seq.

Pulso de sincronia horizontal 2.7169 A seq.

2.17 MODULO RMM=-004

El mSdulo RMM-004 proporciona la memoria tipo DRAM'S don-

de se almacenan las imfAgenes producidas por los médules MCP,

Cada m&6dulo RMM-004 cuenta con 2 puertos, los cuales cong
tituyen los medios de comunicacién con los m&dulos MCP-004 vy

VviD-2038,

El acceso del mbdulo RMM-Q04 al MCP-004 como ya -se mencio
né ge lleva a cabo mediante un puerto multimodo de lectura/es-
critura. Este puerto permite la transferencia de datos que se

requieran escribir o leer de la memoria.

Mientras que la salida del m&dulo RMM-004 es una sefial di
gital de video forma serie, gque se construye por medio de un =
acceso de lectura secuencial vfa un puerto de lectura con una

conversién de paralelo-serie.

2.17.1 Filosoffa de Operacibn del M&dulo RMH-DO4

La filosoffa de funcionamiento del médulo RMM-004 es tal
que las seflales de refresco y actualizacidn originadas en el
médulo MCP-004 y enviadas al mSdulo RMM-004 via MEMBUS son mul
tiplexadas por divisifn de tiempo. De esta forma se obtienen

2 ciclos.
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= Ciclo de refresco.
En el ciclo de refresco solo se permite la lectura de datos
almacenados en memoria. Una vez leidos son'enviados.al m&du

lo VID-208 para ser desplegados.'

- Ciclo de actualizaci6n
En realidad son 2 ciclos de actualizacidn que conjuntamente

con el ciclo de refresco forman el ciclo del MEMBUS,

En los ciclos de actualizacifn se usa una secuencia de lectu

tura o una secuencia de lectura-modificacifn-escritura.

Los datos modificados en un cicle de actualizacién posterior
mente pasan a un ciclo de refresco para ser desplegados. A
su vez los datos de un ciclo de refresco pueden ser puestos

en un ciclo de actualizacifbn para ser modificados.

Siendo la memoria la base del funcicnamiento del m&dulo -
RMM-004, este cuenta con 64 K bytes de memoria RAM dindmica. -
El m&dulo RMM-004 posee su propio reloj con el propSsito de ==

controlar las DRAM'S,

Los 64 K bytes de memoria DRAM'S se encuentran divididos™
en 4 filag de 16 DRAM'S. Estas 16 DRAM'S representan los 16

bits de una palabra.

Individualmente los circuitos integrales de 1 k‘bytés_dg'
capacidad de las®16 DRAM'S estan asocladas a 1 pixel en 4'?15-

nos de memoria de una zona de la pantalla.
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Los tipos de escritura que existen en el mSdulo RMM-004 y

gue son generados por el mSdulo MCP-004 son:

Escritura del modo Palabra
La escritura en el modo Palabra corresponde a formatos de 16
bits. Los cuales representan una f£ila horizontal de 16 pixe

les en la pantalla.

Escritura del modo Pixel

-l én la escritura del modo Pixel, el formato de los datos es =

de 8 bits; correspondientes a un pixel en ios § planos de --

“memoria.

Escritura "Scroll".
La escritura "Scroll™ tiene por objetivo permitir el trasla-
" do de un conjunto de datos almacenados en e} mddulo RMM-004

a cualquier otra loecalidad sobre el mismo médulo.

Escritura "Roll"
La operacifn de escritura "Roll" permite a los datos ubicados
en una determinada fila ser desplazados a la izquierda o dere

cha 1 pixel.

-2.17.2 Confiquracién de la Memoria,

Las 4 f£ilas del arreqlo de la memoria son divididas para

proporcionar 8 planos de memoria. Es decir una fila correspon

de a un plano.

La forma mis eficiente de que funcione esta particifn de



173
memoria es que cada ¢grupo, proporcione 4 sefiales de salida de
video, una por cada fila de la memoria, y gue sean manejadas =~
por separado. Es decir se tendrdn 2 canales de video indivi--

duales.

Posteriormente las 8 sefiales de salida de video son envia

das a el registro de archivo para su desplegado en monitor.

2.17.3 Refresco del Monitor

Los datos para refrescar al monitor son cargados durante

el ciclo de refresco en 32 registros.

A estos registros se les llama registro de archivo y tie-~

nen una capacidad de 4 x 4 bits,

En cada ciclo de refresco el registro de archivo puede --
ser cargado con 256 bits de datos, pudiendo almacenar como m&-

ximo 512 bits.

Posteriormente las 8 sefiales de salida del registro de ar
chivo son reducidas a forma serie en nivel TTL, para ser trans

fexidag a2l mSdulo de video VID-208,.

Las lineas de escritura y lectura del registro de archivo

son sincronizadas durante el tiempo de borrado horizontal.

2,18 MODULO VID-208

El mé6dulo de video VID-208 es el encargado de escencial--

mente realizar 3 funciones:
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a).Proppré%onar eltvaloi de”colqr de é%éa‘;;¥ei, méﬁiaﬁ£é~uﬁa

o o, e P ,,‘ ’,2 A 'f e

b):Canertir la sefial de salida de‘ia'ﬁUT é_uﬁéyseﬁﬁl analégi-
‘ca, para ser enviada al moﬁitor. 7 . '

c) Realizar una seleccibn por prioridad entre el modo de tex--
tos y simbolos y el modo de trazado punto;pﬁnto, éa:a que -
una de ellas sea la sefial a ser desplegada o bien una combi

nacisn de ambas.

Con el propHsito de realizar estas funciones el médulo =-
VID~208 cﬁeuta con dispositivos electrbnicos suficientes para
manejar y sincronizar 2 canales grdficos o de trazado punto- -
punto; 2 monitores RGB 6 2 monitores monocromdticos 6 2 impre-

soras.

Cada canal grifico tiepe una LUT de 256xB8 bits que contie
nen c6digos de colores para el caso de monitores RGB y tonos -.
de gris para un monitor monocromitico. Convertidores D/A los
cuales realizan su funcién con las zalidas de las LUT para en-
tregar mediante 3 cables coaxiales las sefiales analfgicas de -
video reojo, verde, azul. Elementos electrfnicos para realizar
la seleccifn de sefiales del modo textos y simboles y del modo

de trazado punto-punto por prioridad.

2.18.1 Entrada de Datos de Video.

El m&dulo VID-208 acepta hasta 2 conjuntos de 13 entradag'

de datos de video,
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- 8 bits de informacifn del canal-grifico provéniénteékdewlos—f
8 planos de memoria. ‘ -

- 5 bits de informacifn del canal de modo textos y simbolos,.

consistentes en datos de color e intensidad.

2,18,1.,1 Entradas del Canal Alfanumérico.

Canal alfanumérico es llamado el sistema por el-cualise =
construyen im§genes mediante el modo de textos y sfmbolas. EL -~

mSdulo ANC-015 es un canal alfanumérico.

Las entradas al m6dulo Vib-208 provenientes del canal al-
fanumérico son 5 y estan ascciadas a los colores rojo, verde,
azul con un 100% de intensidad a menos que la caracteristica -~

de media intensidad sea activada.

En la siguiente tabla se definen las entradas del médulo

VID-208 provenientes del canal gré&fico.

SENAL No. COLOR BITS DF SALIDA DE - VIDEO
LSB
1 ROJO 0 0 0 O
2 VERDE 0 0 1 1
3 AZUL 1 10 7ot Z
4 NARANJA 0 0 1 0
5 MEDIA INTENSIDAD Ci
ROJO 0 0 0 @
VERDE 0 0 1 -0
AZUL 1 000"
NARANJA o6 0,01
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2,18.1.2 Entradas del Canal Grafico.
Un canal gréfico es el sistema mediante el cual se gene~~

ran im&genes utilizande el modo de trazado punto-punte. Los -~

médulos MCP~001, MCP~004 y RMM-004 forman un canal grifico,

Las entradas al mfdulo VID-208 provenientes del canal gri
fico son 8. Y estan asociadas a informacifn de 1 pixel en los

8 planocs de memoria,

tada pixel a desplegar tiene un valor determinado por €1

plano de memoria donde fue escrito.

Estos valores llegan a ser una direccibn de ln_tabiang ="
bsqueda LUT, con dicha direccifn se obtiene el valor de los °

colores bidsicos para ser desplegados.

La disposicifén de los colores bfsicos se encuentra en un

formato de 8 bits.

LSB
o] 1 2 3 4 5 6 7

ROJO VERDE AZUL

El m6dulo VID-208 tiene la capacidad de soportar 2 razo~-—
nes de parpadeo. Cada habilitacién de parpadeo reduce el néme-

ro de simulacifn de colores en la proporcidn siguiente,

256 colores - sin parpadeo
128 colores -~ 1 parpadeo

64 colores ~ 2 parpadeos
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donde la razfn de parpadeo es controlada por la unidad de MCP.

2.19 MONITOR TRC

Los monitores RGB asociédos a el sistema de desplieque -~
grifico de alto desempefio son compatibles a la tecnologfa de -
desplegado por barrido secuencial. Y fueron concebidos para -

ser usados en la industria o en procesos de control.

Las principales caracteristicas de cctas unidades son:

- Alta resolucifn, debido al usoc de un TRC de m&scara selecto-
ra.

- Convergencia fija; para eliminar la necesidad de ajustes de
los 3 haz de electrones,

- Esta constituido a base de tarjetas movibles, para facilitar
su mantenimiento.

- Entrada de video compuesta, rojo, verde, azul.

~ Tamafio de la pantalla de 48.26 cm,

2,19.1 Especificaciones

A continuacién se proporcionan algunas especificaclones -

de los monitores.
- Superficie de la pantalla de 37.46 cm por 26.67 cm.

- Los monitores cumplen con las normas de seguridad del depar-
tamento de salud y servicios humanos de U,S. Esto, debido a
las radiaciones de rayos X del TRC.

-~ Resolucién de 600 lfneas horizontales en un barrido no entre
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lazado y 1200 lineas horizontales en un barrido entrelazado.
- La capa de f6sforo del TRC corresponde al fésfora P22
- Su deflexifn es de 90° esto mediante un escudo magnético in=-"

terno del TRC,

- Las entradas de video son individuales siendo: rojo verde,

azul,

- Ancho de banda de la sefial de video 40 MHZ:

- Convergencia. Desvlacién un miximo de 0.6 mm dentro:de’un’

cfrculo 270 mm de didmetro. También una desyié ién

2

més de 0.8 mm® dentro de un &rea de 350x270 mm.

2,19.2 Filosoffa de Operacién del Monitor.

El monitor RGB basa su funcionamiento en 2 conceptos:
a) Acelerador de electrones de paso-fino.

b} TRC de m&scara selectora.

Logrando de esta manera una alta resolucién.

Los elementos electrfnicos del monltor RGB estan conati-—-

tuidos en 4 médulos, cada uno con funcibn especifica.

2,19.2,1 Preamplificador de Video,
A esta etapa llegan las sefiales de salida del mfdulo VID-
208 y son preamplificadas por 3 circuitos preamplificadores -

cada uno corresponde a las sefiales rojo, verde, azul,

La amplitud de las sefiales de video una vez que se han -=-

preamplificado es controlada por un control automitico de ga--
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nancia. Donde una sefial de ABL de retroalimentacién limita la
corriente del haz de electrones con el propSsito de preservar

‘el sequimiento de coler.
La preamplificacién es a 5 vpp en un nivgl de 5 vCD.

La tarjeta del preamplificador de video Eambién_pfopéréig:'f
-na. los requerimientos del formato de.sincronia, mediahﬁerun'QE

nerador de pulsos.

NOTA: S
El circuito ABL, es un circuito usado para.censar .el.alto

voltaje y la corriente del haz de electrones. o
Opera en el control de ganancia de video y su funcisSn es

limitar la corriente del haz de electrones,

Pisicamente esta compuesto por 2 circuitos ABL individua-
les.

El circuito ABL 1 es usado cuando el monitor se encuentra
funcionando en operacifn normal.

El circuito ABL 2 entra en operacién cuando se presenta -

una condici6n imprevista.

El circuito ABL 1 limita la ganancia del preamplificador
de video mediante el control de contraste. Asf se obtiene un

nivel de corriente del haz de electrones estable.

El circuito ABL2 maneja la rejilla del TRC con una polari
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zacién negativa, de esta forma se limita la corriente de haz -

de.electrones,

2.19.2,.2 Amplificador de Video.

Esta tarjeta amplifica las salidas de la tarjeta de pream
plificacién de wvideo, mediante 3 amplificadores, proporcionan-
do dé'esga forma las 3 entradas a los aceleraderes de electro-
nes. Hay 3 aceleradores de electrones, uno por cada color, ro

“jo, verde, -azul,

iés amplificadotes de video tienen a la entrada 5 Vpp v -

‘ entregan 50 Vpp en un nivel de 70 a 100 VCD.

La tarjeta de amplificacién de video cuenta tambié&n con un
clrcﬁito de borrado. La funcifn de este circuito es proporcio-
nar un pulso negativo a la rejilla de control del TRC durante -

los perfodos de repazo vertical y horizontal.

Esto ocasiona que no aparezca informacidén en la pantalla -

durante el tiempo de repazo por deflexifn.

El circuito ABL tambifén se encuentra en esta tarjeta, y -
como ya se menciond su funcifin es limitar la corriente del haz
de electrones, con el propSsite de que no exista distprcién en

los colores,
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2.19.2.3: Deflexibn y Alto Voltaje

A la tarjeta de deflexién y alto voltaje llega la sefial =
compuesta de sincronia proveniente de la tarjeta del preampli-
ficador de video y mediante un oscilador horizontal se realiza
la separacidn de las seflales de sincronia horizontal y verti--
cal. Posteriormente estas sehales de sincronizacién son trans
feridas a un manejador de salidas para controlar la explora- =
ci6n horizontal y los circuitos de alto voltaje. La deflexibn

vertical es realizada por un oscilador vertical.

Los circuitos de alto voltaje elevan el voltaje hasta -—-
26Kv C.D. en el anodo del TRC. Esta sefial esta acoplada con la
sefial de sincronizacién horizontal con el propSsito de lograr
un acoplamiento entre los aceleradores de electrones y los yu-
gos,.es de esta forma como la imagen desplegada no sufre defor

maciones.

Esta tarjeta tiene ademas un circuito de corte de alto -~

voltaje.

El circuito de corte de alto voltaje es un circuito de se
guridad que desactiva y activa repetidamente el alto voltaje -
del anodo del TRC, cuando se presentan condiciones inusuales -

que sean corregibles.

Dichas condiciones son:

- Exceso en el lImite de alto-voltaje, mas de 26Kv C.D.
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- P8rdida de la deflexién horizontal,

Las condiciones anormales prodocan que la imagen desplega
da en pantalla parpadee hasta que dichas condiciones anormales

sean corregidas.

2.19.2.4 ~fFuente de Poder

Esta tarjeta toma un voltaje alterno ifrregvlar de la lf--
nea. Lo rectifica y filtra ﬁaé& éroporcionar una. salida regu-
lar de voltaje directa al resto de los. componentes del monitor

RGB.

La tarjeta de la fuente de poder'to@a:de*;Inéé'127'véA'y
entrega una gama de voltajes de €.D.5 i{é vpp, '6:3v, 1.4V, 16v,
3ov, 1lov, 130v, 150V. S e Y
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SEGUNDA PARTE: PROGRAMACION

2.20 INTRODUCCION

Siguiendo la estructura del capitulo I; toda vez gue se -

han descrito los elementos electrfnicos que constituyen el ge-

nerador de desplegados, Corresponde a esta segunda parte ana-

lizar los elementos de programacién
dispositivos electrSnicos conforman

gr&fico de alto desempefio,

El generader de desplegados es
fio, multicanal, <Cuya funcién es la

color.

Para tal tarea el generador de

dos de desplegado de imfgenes:

qgue conjuntamente con los

¢l sistema de desplieque -

un sistema de alto desempe

genaracién de gréficas en

desplegados utiliza 2 mo--~

-~ Mode de desplegado de textos y simbolos

~ Modo de desplegado trazado punto-punto.

En la figura 2,10 se muestca el dizgrama de blogues de -=-

los elementos necesarios para la generacifn de ambos modos:de

desplegado de im&genes.



COMPUTADORA ASOCIADA
PROGRAMAS
DE
APLICACION
SUBRUTINAS
GRAFICAS 6.0
: MANE JADOn POLICIA
DE e DE
DISPOSITIVOS &S TRafico
DEPENDIENTES
DE RUTINAS r——i—‘
FUL FORMAT
1 CRAFHICS GRAPHICS
MANEJADOR £ODIGOS
GE LA GRF ANC 01%s
COMPUTADORA
ASOCIADA ‘
CoDIGOS
MCP

FIG. 2,17 Diagrama funcional del generador de desplegados.

“En‘el anterior diagrama se observan las funclones princi-

_pales del generador de desplegados, los cuales son:

-~ Policia de trifico

"~ Procesador del canal alfanumérico

- Procesador del canal gré&fico

Policia de tréfico.
La funcibn de el policia de tridfice es procesar la trans-
ferencia de datos entre la computadora asociada y el generador

de desplegados.
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El policia de tr4fice lee:los bftes de direccibn de un =--

mensaje paraydeterminar a donde se enviarfin los datos.

Existen 2 destinos para los datos, el canal alfanumérico

vy el .canal gréfico,

Procesador del canal alfanumé&rico.

El canal alfanumérico proporciona los medios para la gene
racién de imdgenes utilizando el modo de desplegado de textos
y sfmboles. El cual consiste en el desplegado de caracteres,
de origen definidos en una pequefia matriz o "Raster®, por lo -

que no son modificables. Ver figura 2,11

El generador de desplegados soporta hasta B8 canales alfa-
numéricos y cada canal proporciona el desplegado de 2 tipos de

caracteres. Referirse a las figuras 2.6 y 2.7.

- Caracteres de tamafio normal

- Caracteres de tamarno grande

En esta forma de despliegue grdfico los comandos se pre--

sentan en formatos de 8 bits,

Procesador del canal gré&fico.
El canal gré&fico del generador de desplegados es controla

do por el GKF (Graphics Kernel Firmware).

En este modo de generaciSn de imigenes se utiliza la tec-

nologfa de barrido secuencial. La creacidn de imSgenes con =
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esta tecnologfa es por la definici&nldefpixel por pixel

te c6digos GKF.

Estos cfdigos se presenﬁah:en;fprmatos de 16 bits, que -
contienen valcres de par&metros,'fqﬁciénes de almacenaje de --
imfgenes en memoria, funciones de control de entrada y salida

de datos, primitivas y atributos.

Las primitivas representan el nivel biAsico de las imdge-=-
nes y tienen la particularidad de poder agruparse en segmen~ -

tos.

bonde un segmento puede incluir todas las primitivas nece

sarias para formar una imagen compleja.

La figura 2.1l muestra el formato de un desplegado por el
canal alfanumérico. También proporciona una idea de como defi-

niendo pixles se crean imdgenes en el canal gr&fico.



“ PAGE MATRIX
L2ase

FIG. 2.11 Especificaciones de la pantalla del monitor.
Ejemplifica la tecnologfa de desplegado por barrido
secuencial,
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cédigos GKF/MCP
El GKF produce el c6digo nativo MCP. Al crear un segmen-
to en c6digo GK¥, el procesador de GKF deber3 computar y crear

el c6digo MCP cada vez que el segmento sea corrido.

El GKF/MCP es anilogo a un lenguaje ensamblador y su co--

rrxesrondiente lenguaje de m&quina.

2.21 ELEMENTOS DE PROGRAMACION DEL GENERADOR DE DESPLEGADOS.

Los programas requeridos para la genaracién de Ilm&genes
pueden recidir en la computadora asociada o en el generador -

de desplegados.

Integrande la programacifn del generador de desplegados -

los siguientes elementos de programacién,

a) Programas de aplicaci6n
b) Archivos de imfigenes

¢) Programa manejador de E/S (Entradas/salidas).

2.21.1 Programas de Aplicacibn,

El generador de desplegados propuesto, cuenta con 2 pro--

gramas de aplicacidn.

a) ANIMACION DE TENDLCNCIA DE DATOS.
Este programa de aplicacién permite la creacién de grdficas
de tendencia en color mediante el canal gr&fico.

El programa de animacién de tendencia de datos reside en la
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computadora asociada y es bisicamente un manejador de mend que
consiste de una librerfa de subrutinas de alto nivel que se in
terfazan con una base de datos o con otro programa de aplica--

cibn.

b) DESARROLLO DE GRAFICAS PUNTO A PUNTO.
Este programa reside en la computadora asociada. Y es espe
cial para la construccifn de imigenes en color, mediante el
.canal gr&fico.
. Este programa esta basado en un manejacdor de menf dque propor
ciona los medios para el desarrollo de diagramas que repre-

senten un proceso cualesquiera; Industrial, por ejemplo.
2.21.2 Archivos de Imdgenes
Las imfgenes gr&ficas construidas mediante los programas

de aplicacibn son almacenados en los archiveos de imigenes,

Los archives de imfgenes estan canstituidos por segmentos
y estos a su vez estan formados por los c6digos de las primiti

vos y atributes primitivos.

La constitucidn de los archivos de imdgenes proporcionan
una manera prdctica y rdpida para el manejo de las imigenes

grificas. Principalmente en sistemas Lnteractives.

2.21,3 Manejador de E/S

El programa manejador de Entradas/Salidas, basicamente -~

corresponde a un protocolo de comunicaciones y tiene per fun--
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cién el controlar la comunicacidn entre la copputaﬂora asocia-

da y el generador de desplegados.
2.22 PROTOCOLO DE E/S.

El controlador de E/S de la computadora asociada es la --
tarjeta DRV-11WA y tiene por funcién el gobernar las comunica=-
ciones y el proceso de DMA de la computadora asociada al gene-

rador de desplegados.

En tanto que el controlador de E/S del generador de des--
plegados es el m6dulo I0C~208 y normalmente se encarga de el -
flujo de datos entre la computadora asociada y el policia de -

trifico (m6dulo PRO-102) del generador de desplegados.

Mediante estos 2 dispositivos, acciona la interfaz de E/S

del generador de desplegados/computadora asociada.

Esta interfaz esta constitufda por 3 lfineas de control que

van desde la computadora asociada al generador de desplegados:
FUNCTY, FUNCT2, FUNCT3.

Ademds de 3 lfneas de estado de dispositivos, que van des

de el generador de desplegados hacia la computadora asocilada:

DSTAT A, DSTAT B , DSTAT C.



.+ 2.22.1 Lineas de‘éontréi % Estadd‘

La senal READY junto con las lineas de control: FUNCT1l, -

FUNCTZ FUNCT 3 sirven como linea de interrUPCIén al genera--

dor de desplegados.r

A continuacibn se do €1 ad&ﬁde};?s lfneas de

control,

FUNCT 1 Indfca el sentido dela transferencia por DMA.
Siendo:
FUNCT 1 = @ Para transferencia DMA de la computadora aso-
ciada al generador de desplegados.
FUNCT 1 = Para transferencia DMA del generador de desple-

gados a la computadora asociada.

FUNCT 3 FUNCT 2
] Inhibe DSTAT A cuando ATTN se activa

Condicién de error.

- a W

1
] Borra sefiales ATTN, DSTAT B, DSTAT C
1

Habilitacién de DSTAT A

El generador de desplegados envia la seflal ATTN a la com-
putadora asociada para provocar una interrupcién. VY son las -
1lfneas de estado de dispositivos las que definen la causa de =-

la interrupcién.
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DSTAT A Interrupcidn proveniente del teclado
DSTAT B Interrupcifn de: Principio de mensaje (S0M)
Fin de mensaje (EOM)
DSTAT C Interrupcibén de condicibn de error; transmisifn con

error.
2,22.2 Protocolo de Transferencia DMA

El diagrama de tiempo de la figura 2,12 ejemplifica el pro
tocolo de E/S de la computadora asoclada al generador de des--

plegados, en una transferencia por DMA.

1.~ El pulso GO principia la transferencia por DMA,
A la transicidn de alto-bajo de la sefial READY comienza la

transferencia por DMA hacia el generador de desplegados.

2.,- Con la primera transicifn de bajo-alto de la sefial ATTN, =
la sefial DSTAT B en EOM da por concluida la transferencia

DMA.

3.- Mediante la transicifn de bajo~alto de la senal FUNCT 3

Se borran las sefiales ATTN y DSTAT B,
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" FUNCT 3 { r\_@l _[ l\ l > :E é_: CoMPUTADORA

FUNGT 2 )

FUNCT 1 e

ATTN DEL GO A LA

DSTATE Eom n COMP UTADORA

FIG, 2.12 Transferencia tfpica de DMA,

2.23 EXPANCION DEL ESTADO DE INTERRUPCION

La expancién del estado de interrupcifn es una caracterfis
tica del generador de desplegados. Y es habilitada medifante -
un comando DGIMSK, Una vez activada la expancién del estado =
de interrupciones permanece asi hasta que se suspenda la ener-
gia al generador de desplegados, se use el reset externo del -

médulo PRO-102 & hasta que una condicibn de error sea recibida,

La expancisn del estado de interrupcibén permite al genera

dor de desplegados interrumpir a la computadora asociada con -
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19 bits de informacibn, I mis de lo norval Esto proporciona"

al manejador de la compu-adora asociada. con mas

del estado actual del generador de despLegados

2.24 ACCESQ DE LA COMPUTADORA ASOCIADA’ A UN [CANAL

La expancibn del estado de interrupciGn pro o

computadora asociada con bastante xnformacion sobr .

del generador de desplegados, esto hace posible asociar un. p:o-_“;;
grama de aplicacifn de la computadora asociada a un solo. canal

del generador de desplegados.

Con esto se puede tener mdltiples programas de -aplicacibn

para usar el generador de desplegados simultineamente.

La informacifn de la situacifn en que se encuentra el ge-
nerador de desplegados es transferida por las lfneas de datos

INITE - INIT15. La informacifn se divide en 2 campos:

~ El1 campo de direcciones, Corresponden a los 8 bits mds sig-
nificativos.

Dan la direccifn del canal de destino.

- El campo de estado. Son los 8 bits menos significativos y -
tienen por objetivo identificar el significado de la interrup
cibn,

La presentacién de una direccién de 8 bits con su corres-
pondiente interrupcién permite al manejador de la computadora'

asociada mantener un registro exacto de gue canales sean alfa-



numéricos o grdficos estdn ocupados. o libres.

2.25 INTERRUPCIONES DEL TECLADO.

Cuando la expansifn del estado de interrupciones esti acti
vada, las interrupciones originadas por el teclado son reporta=-
das a la computadora asociada mediante las lineas DSTAT-A y - -
DSTAT-B, con esto se garantiza que la interrupcidn del teclado

sea siempre reportada a la computadora asociada.

En tanto gue si la expansién del estado de interrupcién no
es activado, las interrupciones del teclado son reportadas a la |

computagdora asociada mediante la lfnea DSTAT-A.

Las interrupciones provocadas mediante el teclado son la -

principal fuente de interrupciones asincronas.

Existen 8 interrupciones asincronas gue pueden ser inicia-
lizadas por el teclado:

. Transmisi6n de pdgina

. Transmisién de p&gina parcial

. Transmisi&n de posicifn de cursor

. Transmisidn de un c&digo de funcién B

. 3 interrupciones programables para fines especificos’de

la aplicacifn del generador de desplegados.
2,26 INTERRUPCIONES DE E/S DE LA COMPUTADORA ASOCIADA.

Existen 4 interrupciones que resultan de la utilizacién de

upa transferencia DMA de la computadora asociada al generador -

de desplegados.
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- Las 4 interrupciones se describen a continuacibn:

DSTAT LINEAS DE ENTRADAS DE DATOS DESCRIPCION
CBA 15 876543210
o010 Direccifn oo0co0O0O02 SOM
del canal
010 de destino 00 000 Q10 EoP
Q 10 000001100 DMA Hecho
010 00000110 DMA Hecho + FOP s

- SOM

‘Interrupcibn que indica’

mitir.'

- EOP

Interrupcién que indica

- DMA Hecho

Interrupcidn que ocurre

DMA, El manejador de la

un DMA Hecho Interpreta

el*Principis de’ mensaje 4 trans—

el fin de mensaje transmitido

al final de una transferencia por
computadora asociada al recibir

que el generador de desplegados

reciblo la transtferencia DMA.

- DMA Hecho + EOP

La combinacién de estas 2 interrupciones ocurre al final

de una transferencia DMA desde el generador de desplega--

dos hacia la computadora asociada.

El manejador de la computadora asociada interpreta esta -

combinacién de interrupciones come una indicacidn de que
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el generador de desplegados ha transmitido todos los datos rum
bo a 1la computadora asociada y que el canal esta disponible

para recibir comandos adicicnales,

2,27 TRANSFERENCIAS ENTRE LA COMPUTADORA ASQCIADA- Y EL GENERA

DOR DE DESPLEGADOS.

Las 2 primeras balabrés dé una transferencia de la compu-
tadora asociada hacia el generador de desplegades son automiti

camente lefdas por una rutina de servicio de interrupcién.

Después de que las 2 primeras palabras han sido recibidas
el policfa de trifico es alertade que la computadora asociada

esta enviando datos.

El policfa de tr&fico con el contador de bytes y la direc
cién del canal de destino, dates contenidos en las 2 primeras
palabras de una transferencia, habjlita los canales apropiados

Y goblierna la transferencia de datos.

Los diagramas de tiempo que a3 continuacidn se muestran --
son las tipicas secuencias de interrupcidn v transferencia en-

tre la computadora asociada y el generador de desplegados.
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~ Pransferencia de datos de la comput;dgzé,asoéia@éial{éene;a-‘

dor de desplegados sin deteccidn*de‘ér;oééég

S0 int

+—TRANSEERENCIA DMA “—f /1= PRORE

READY

FUNCT %
FUNCT 2

FUNCY 3

GSTATA

ATIR

1 .~ El pulsa GO da inicio a la érﬁnsferencia DMA, conjuntamen
Vte con lé Eransiciéﬁ,dei estado Alto~bajo de la sefal
READY 7 .

2 .~ En la primer transicién de bajo-alto de la seial ATTH y
la sefial DSTAT B en ‘EOM se concluye la transferencia DHA.

3 .~ Con la transicidén de bajo-alto de la sefal FUNCT 3 se =~

borran las sefiales ATTN y DSTAT B.
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|- IRANSFERENCIA DMA— 1~ PROCESD <17 i

READY

FUNCT T
FUNCY 2

FUNCT 3

05TATS

o5TAtTC

ATTW T 1 M

Con el pulso GO y la transicién de alto-bajo de la sefial -

READY la transferencia de datos por DMA da inicio.

En la primer transici6n de bajo-alto de 1a senal ATTN y la

sefial DSTAT B en EOM se da por terminada la transferencia.

Con la transicién de bajo-alto de la sefial FUNCT 3 se bo~-

rran las sefiales ATTN y DSTAT B

Mediante la transici6n de bajo-alto de las senales ATTN ¥y
DSTAT C se declara la deteccifn de un error en la transi--
cién de datos.

Con la transicién de la sefial FUNCT 3 las sefiales ATTN y -

DSTAT C son borradas,
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- Transferencia de Qafos de la computadora asociada al genera-

dor de desplegados‘en la gue se presenta una direccién in- -

correcta de un canal del generador de desplegados,

RS n B

__[—nun:u AENCIA DMA ~{-
READY |

PUNCT 1

FUNCT 2

FUNCT 3

DSTAT B

DSYATC

ATTH

l.- El pulso GO y la transicib6n de alto-bajo de la seﬂal READY
inicia la transferencia DMA,

2,- La transicifén de bajo-alts de las sefiales ATTN y DSTAT C
se declara un error.

'3.— La transicién de bajo-alto de la sefial FUNCT 3 borra las

sefiales ATTN y DSTAT C.

- Transferencia de datos por DMA de la computadora asociada ==
hacia el generador de desplegados y una vez terminada esta -
transferencia da inicio otra transferencia de datos por DMA

del generador de desplegados haclia la computadora asociada.
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A este tipo de transferencia de datos por DMA se le conoce -
como transferencia "Readback”.

OE L& CONPUTADORA DEL GD A LA

ATTN

SERALES DEL 6.D
A LA COMPUTADORA

AL GD l COMPUTADORA
! m
6o
[ ®
READY | DM A I M.
| @
SERALES DE LA
FUNCT3 m m COMPUTADORA
[ er e [ @ i'co
FUNCT 2 \ | \ ] ~—
FUNCT 1 ) } ® 41—;»
igmil
|

DSYATE oM SOM! EOM

1.- Fl pulso GO y la sehal READY principian la transferencia -
DMA desde la computadora asociada hacia el generador de --
desplegados.

2,~ Las sefiales ATTN y DSTAT B en EOM completan la transferen-
cia DMA,

3.- La sefial FUNCT 3 borra las sefiales ATIN y DSTAT B

4.- Las sefiales ATTN y DSTAT B en SOM activan la sefial GO para
principiar la transferencia DMA

5.~ La sefial FUNCT 3 borra las sefiales ATTN y DSTAT B

6.~ Mediante la sefial FUNCT 1 se controla la direccién de la -
transferencia de datos por DMA,

7.- La lectura de las sehales ATTN y DSTAT B en EOM dan por ~-



‘despléga---

2,28 POLICIA DE TRAFICO.

El policfa de trdfico se encarga’de realizar las siguien-.

tes funciones:

~ Coordinar la transferencia de datas .|y -~comandos entre.la- -
computadora asocciada y los canales alfanuméricos o grafices.
- EJjecuta comandos provenientes de la computadora asociada,

~ Ejecuta comandos provenientes de los canales alfanuméricos.

De relevante importancia en las transmisiones de la compu
tadora asociada y el generador de desplegados es el formato de

las comunicaciones. Estructura de las transmisiones:

Contador de bytes
- Byte de inicio
- Byte de direcciones

= Mensaje

]

Byte de fin de texto

Contador de bytes.
Cada transmisifn entre la computadora asociada y el genera
dor de desplegados deberi ser inicializado por un byte que con

tenga el nGmero de bytes de el mensaje.

El conteo total de este byte excluye al propio contador de

bytes.
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El contador de byteq utlliza 2 bytes para declarar una ——‘

transmisidn desde 4 hasta 64 k bytes‘

Byte de inicio SOH.

El byte de inicio SOH es el terc

contador de bytes.
Su cbdigo en hexadecimal’

Byte de direcciones.
El byte de dlrecclone na e: tiﬁgVQeilg’tfaﬁsmi '

sidn.

Su estructura-es:~:-

7 8.5 4 3 2 - 1 0

0 0 0 X x X X X .
.No'de canal alfanumérico
00 VANC
01 Policfa de trifico
10 Procesador GKF

11 Reservado

~ Mensaje. )
Esta parte de la transmisién consiste de comandos, datos

o cbdigos.

Byte de fin de texto ETX
Todas las transmisiones entre la computadora asociada y -
el generador de desplegados deben incluir un ETX como Gltimo -

byte y dar por concluido el mensaije.
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El cSdigo del byte de fin de texto en hexadecimal es 03.

2.28.1 Comandes del Policfa de Trdfico.

El policia de trifico para su programacién hace uso de co
mandos, los cuales controlan particularidades deuna transmi- -
sién entre la computadora asociada y el generador de desplega-

© .dos.-

A continuaci6n se describen los comandos del policfa de -

trdfico.

NULL,
El byte del comando NULL no inicializa algdn proceso. Es
comunmente usado como un complemento entre el byte de Inicio -

y el byte de fin de texto.
Su c6digo hexadecimal es 00

DGIMSK
El comando DGIMSK tiene por funcifn activar la expancién

del estado de interrupcifn, Su c6digo hexadecimal es 1F

TXMSK

Todos los mensajes provenlentes de los canales ANC cuen-—
tan con un identificador de atributos de despliegue (LSSR). Me
diante el c8digo TXMSK se puede modificar y/o eliminar el co--

mando LSSR,

Su c6digo hexadecimal es 1E
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XCHI ; _
- El comando XCHI provoca que el pdlic!a de tr&fico mande
el byte de interrupcifn de canal hacia ia computadora asociada.

Su cSdigo hexadecimal es 96

XPOL
"E1 comando XPOL provoca que el policfa de trifice envie -
"el ‘byte de interrupcifén de uno de los 8 canales alfanuméricos

hacia la computadora asociada,

Su c8digo hexadecimal es 17

*IMG

Este comando ocasiona gque el contenido de una pantalla --
completa de un canal alfanumérico sea transmitido a la computa
dora aseociada.

Su cO8digo hexadecimal es 07

RIMG
Este comando permite enviar la informacién contenida en -
un canal alfanumérico hacia la pantalla del monitor para ser -~

desplegada.
Su c6digo en hexadecimal es 06
2,29 PROGRAMACION DEL CANAL ALFANUMERICO

En la generacién de imigenes mediante el modo de textos y

simbolos se requiere programar al canal alfanumérico.

Para lo cual se cuenta con comandos, mismos que origina=~=—

ran mensajes, entre la computadora asociada y el generador de
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desplegados, por los cuales se-obtiené gl‘aesgieéadb dé.iﬁsgé;3

nes.

2.29.1 Mensajes de Comunicacién’

Toda la comunicacién'que se:realiza’p

im&genes mediante un ¢anal’alfanum

tos de 8 bits.

Los mensajes de comunicacidn’estan:d

rias:

- Mensajes de comando
Son instrucciones de tareas especificas a desarrollar.

- Mensajes de respuesta
Estos mensajes van del generador de desplegados hacia la com
putadora asociada, Su contenido depende del tipo de mensaje

de comando,
2.2%9,2 Caracteres normalizados del canal alfanumérico
El canal alfanumérico cuenta con 2 grupos de caracteres -

normalizados; tamafio normal, tamano grande.

Conjunto de caracteres de tamafio normal
Los caracteres alfanuméricos son de 5X7 pixeles conteni--
dos en una matriz de 8X10 pixeles,

Referirse a la figura 2.6

Conjunto de caracteres de tamano grande

Cada caracter es de 7X14 pixeles y se encuentran defini--
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dos en matrices de B8x20 pixeles.

‘Referirse 'a la figura 2, 7

Cada uno de los anteriores: caracteres puEd 'ser'pfaqfamg-'
do para ser desplegado con'los: sigu

" -~ Color, 1 de 8 dispon1b1e¥

Parpadeo
- Inversiﬁn de fondo -

~ Proteccifin contra escritural,

—-.Intensidad completa o reducida

2,29.3 .cédigos de Programacién :
A continyacidn se describen los cédigds de programacifin

‘de un canal alfanumérico.

2.29.3,1 (C6digos de Control de Cursor

- Los cb6digos de control de cursor propocioﬁa'los medios -~
para referirse a un punto, X-Y dentro de’la pantalla, donde las

funciones serdn ejecutadas,

LCC Hex = 91

El cbdigo LCC provoca que la dltima posic;dn'dell¢§rs§{

dictamine la posicibén resultante del cursor.

uoc Hex = B7
Este c6digo permite a la computadora asociada. isar e

Sor.
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HOME Hex = 73 _
El cursor se mueve hasta el extremo superior:izquilerdo de

la pégina X=0, ¥Y=0
CR Hex = 0D

El cursor se mueve hasta el extremo“izquiérdq ¥ =0 de la
linea originél Y, ' ) 7 7
LF . Hex = DA PR L

El cursor se mueve a la pr6xima lfnea Y + 1-dentro de la
columna original. X.
CR/LU Hex = 70

Este cfdigo provoca que el cursor se mueva hasta el extre

mo izquierdo X=0 y una lfnea arriba ¥-1.

CR/LF Hex = 71
Este cédigo hace que el cursor se desplace hasta el extre

mo izquierdo X = O y una lfinea abajo Y + 1.

CUR

Ocasiona que el cursgor se mueva directamente hasta la "di 77

reccifn seleccionada X~Y, dentro de una pfgina.

CURM :
Provoca que el cursor se mueva desde su posicifn original

hacia cualquiera de las 8 posiciones adyacentes,



cédigo Hex. Clase de movimiento
: Gﬁf" No movimiento
. 761 . Movmiento arriba
62> ) ) Movimiento derecha
" 63 7. Movimiento arriba-derecha
64 Movimiento abajo
66 - Movimiento abajo-derecha
" 68 Movimiento izquierda
69 Movimiento arriba-izquierda
60 Movimiento abajo-izquierda

RH  Hex =13
La funcibn del cédigo RW es permitir escribir datos de de
recha-izgquierda de arriba-abajo o de abajo~-arriba o en cual- =~

guiera de las 4 direcciones diagonales.

El byte RW es seguido por el cédigo CURM y a continuaci6n

los datos a desplegar.
- Un cédigo NULL termina la funcifn BW

EF Hex = B8O
Este c6digo causa que el cursor se mueva hasta la primer

secuencia de TAB posterior a la posicién actual del cursor.

ER Hex = 81
Este c6digo causa que el cursor se desplace a la primer -

secuencia de TAB anterior a la posicibn actual del cursor.
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SQT - Hex = 93 i
El cSdigo SQT es un mecanismo para almacenar 1;5 coé;deng

das de la posicifn del cursor en una tabla de acceséyseéﬁén;iai,, 

QHT Hex = 09

BEste c¢ddigo provoca que el cursor se mueva hacia la proxi -
ma coordenada X de la tabla de acceso secuencial, dentro de_la’

lfnea original v,

OVI Hex = OB
C6digo que ocasiona que el cursor se mueva hacia la préxi
ma coordenada Y de la tabla de accesc secuencial, dentro de la

lfinea X original.

QRT Hex = 0OC
Este c6digo ocasiona que el cursor se desplace a las coor

denadas inmediatas X-Y.

ROT Hex = 78
El c6digo ROT causa que las dltimas lineas de una p&gina

sean reemplazadas con datos de un drea de mend.

NOR Hex = 79
El c6digo NOR causa que el &rea de menG sea removido por

datos normales.

IROT Hex = 7C

Este cbdigo inhibe al cédigo ROT.
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EROT - Hex = 7D
: "-El'cédigb EROT remuéve ‘el estado provocado por el c6dige
. IROT. . '

“RR - Hex = 1A

El c6digo RR genera la repéticﬂﬁ de'gh:caracter;{déntyo

de un &rea rectangular.

LR Hex = 14

Este cbdigo tlene funcién’similar al: RR sélo que el frea
especificada no es rectangﬁlaf.' ‘
LSSR Hex = L%

El c6digo LSSR define una secuencia que ideneifc# los ==

atributos de los caracteres a desplegar,

SO Hex = OE
E)l cédigo SO automiticamente fija el tamafio de caracteres

grande.

ST Hex = OF

El c6digo S5I fija el tamano de caracter normal.

SOVIDE Hex = TE
Este c6digo provoca que los caracteres desplegados tengan

doble espacio entre ellos,

SOTHIN Hex = 7F
El c6digo SOTHIN remueve el estado provocado por el cédi-

go SOWIDE.
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LMMR  Hex = 1D

Este c6digo permite 1a proteccién'd a1 é;bibﬁegﬁﬁphteni;"

das en memoria contra sobreescritura

85CS Hex = BA
El cédigo SCS: permite
de c8digos CURM o de'QQdigos

RCS Hex = BB

Ocasiona que los caracteres almacenados Sean escritos en

la posicién actual del cursor.

CTC Hex = 8C
Este comando transfiere al generador de desplegados una -~
pdgina completa de datos desde un canal fuente a otro de desti

no.

2.29.3.2 (C6digo de Caracteres.
Este tipo de c6digos especifican el tipo de caracteres -

que serin desplegados,

Los caracteres a desplegar son escritos en la localidad -
de la posilcién actual del cursor. Una vez que el caracter es
escrito en la pantalla, el cursor automiticamente avanza a la
proxima posicién siguiendo una secuencia l6gica de izquierda a

derecha y de arriba hacia abajo.

En el apéndice A pueden verse los cédigos de los caracte-

res,
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2.29.3.3 C6digo§ dé;Control de él Desplegado.

Dentro'devlos cédiuos de el canal alfanumérico se tienen

4 cﬁdigos de contzol de desplegado.—

indica fin de transmisién.

LTM Hex = DD
Este cédigo es usado como una referencia para una: trang--—

misién de p&gina.

TAB - Hex = BF

El c6digo TAB es usado como una referencia en operacionas: ?.

de edicién,

2.29.3.4 (C6digos de Edicidn

-~ Los c6digos de edicidn son usados para alterafiggéfiég%a g
ciones de desplegados existentes, a través de; el movimieﬁtb,

cambio de estado del desplegado, y/o borrado de datos.::

ICHAR * Hex = 84
El cédigo ICHAR incerta un espacio en la posicibn actual
del cursor, por lo que los datos desplegados sobre esa lfnea

son recorridos una localidad hacia la derecha.
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DCHAR Hex ‘g2

Este cédigo borra ios’ datos desplegados que se encuentren

en la misma localidad aue el cursor

DLINE Hex = 83 . § R
- El c6digo DLINE. borra todos 1os datos desplegados sobre-la

1fnea en que se encuentre el cursor.'

CRDL Hex = 98
Ejecuta la funcidn del éddiéo DLiNE,‘sold qué el cursor -~.

es posicionado en la columna X = 0-dela linea original Y.:

ILINE #Hex = 85
El c6digo ILINE incerta una linea de espaclos, apartir de

la posicifn actual del cursor.

CRIL Hex = 97
Realiza la misma funcién del cddigo ILINE, solo que posi;

ciona el cursor en la columna X=0 de la lfnea original Y.

DCLM Hex - B8

Este c6digo borra una columna de’ acuerdo a la posici6n —-
del cursor. ) i
ICLM Hex = 89

El c6digo ICLM incerta una.columna en la‘pqsiciéﬂ‘actuéli

del cursor.
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WERASE Hex = BF
Este c6digo borra una palabra sﬁbsecuenﬁg'a la pdéiciQn~-

actual del cursor.

LERASE Hex = BE ,
El c6digo LERASE borra‘la-1fnea donde

sor. Posteriormente el ‘cursor asu

PERASE Hex = 8D .
Este cfdigo borra:iuna’pig

ciona-‘en X=0, Y =0,

CCLR Hex = 90 )
Este c&digo produce un borrado de fodé-ei deéﬁ;éééﬂd.' El

cursor asume la posicién X=0, ¥Y=0,

2.30 PROGRAMACION DEL CANAL GRAFICO
La programaci6n del canal gr&fico se realiza mediante los
c6digos GKF. Originando, la creacién de imdgenes por el méto~

do de desplegadc de trazado punto-punto,

Los c6digos GKF son un grupo especial de comandos grifi--
cos presentados en formatos de 16 bits consistentes de un c6di

go y uno o mis parametros.
El GKF se encuentra dividido en 6 grupos, de acuerdo z su
funcién,

- Estacibn de trabajo

~ Primitivas
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= Atributos primitivos
o = Segmentos

- Funciones de E/S

Operacifn "Rasgter"

La base de la programaci6n del canal gr§fico es un conjun
to de funciones que definen dibujos geomEtricos llamadas primi
tivas. Mediante las primitivas se puede crear una coleccién

de segmentos y de reguerirse modificarlos libremente,

Teniendo la facilidad de rotar, trasladar, cambiar coleor,

amplificar los segmentos y por lo tanto las imébenes.

2.30.1 cCddigos de EstaciSn de Trabajo.
La estaci6n de trabajo representa el medio en donde se -~

pregsentan las imdgenes grdficas. EL generador de desplegados

soporta hasta 4 estaciones de trabaje (canales gr8ficos},

A continuacifn se presentan los c6digos GKF de Estacifén -

de Trabajo.

WORKSTATION - SELECT Hex = A008

Seleccifn de la estacidn de trabajo, 1 de 4 posibles.

WORKSTATION VIEWSURFACE - SELECT Hex = AQ00O

Determina cual de los 8 planos de memoria ser§ habilitado

para la escritura.
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WORKSTATION WINDOW - SELECT Hex = A0QQ02
Con este c6digo se puede pre-cargar.a upé,estaqiﬁnhﬁé tra’

bajo con hasta 16 ventanas,

WORKSTATION VIEWPORT-SELECT Hex = AQ003
Cada estacibn de trabajo puede ser prefqargadh con.'hasta

16 "viewport" usando este cddigo.

WORKSTATION WINDOW/VIEWPORT - SELECT BOTH Hex %.AOQ} )
Cada estacibn de trabajo puede ser pre-cargada con hasta
16 conjuntos de combinaciones de ventanas/"viedport” usando -

este cédigo,

WORKSTATION ROTATION-SELECT Hex = AODOQS
Bate cbdigo rota una combinacién de ventana/"viewport®.

La rotacidén es en sentido horario.

WORKSTATION SCALE-SELECT Hex = A006
Con este c8digo cada estacién de trabajo puede ser precar
gada con hasta 16 conjuntos de factores de escalamiento, para

una ventana y su "viewpeort" asociado.

WORKSTATION TRANSLATION-SELECT Hex = A007
Este c6digo realiza la traslacifn de una combinacién de

ventana "viewport",
WORKSTATION COLOR Hex = AO0OC
Este c8digo habilita o deshabilita el color en los des=--

plegados.
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2.30;2 'Cédigos de Primitivas,
Las primitivas son formas geométricas b&sicas. Cuya com~

binéciGn'da origen a imdgenes complejas.
En sequida se describen los cddigos GKF de primitiQ@s. A

POLYLINE~DRAN Hex = 0001

Este c6digo permite dibujar 1fneas rectas, proporcionando i“”

los 2 extremos de la recta.

POLYMARKER-DRAW Hex = 0002

Cédigo para dibujar marcas.

TEXT - DRAW Hex = 0012

C6digo que permite desplegar un texto,

CIRCLE-DRAW Hex = 0003

C6digo que ocasiocna el desplegado de un circulo.

CIRCULAR ARC-DRAW Hex = 0005 T

Dibuja un arco circular.

ELLIPSE - DRAW Hex = 0006

C&6digo que desplega una elipce.

ELLIPTICAL ARC - DRAW Hex = 0007

Este c6digo dibuja un arco eliptico.

POLYGON IRREGURAL CLOSED - DRAW Hex = 0008

Dibuja un polfgono irregular de n lados.
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POLYGON REGULAR - DRAW Hex = 0009

Desplega poligonos rEquléres de n-lados.

TRIANGLE-DRAW Hex = 0010
C6digo que dibuja un trifngulo. -

RECTANGLE~DRAW Hex = 0011

Provoca el desplegado de.un ecfé@qu

ARROW - DRAW Hex = O00QF

Dibuja una flecha de longitud especffica’y un &ngulo va=-

riable, a la normal. i

FRAME-DRAW Hex = QOOE

Desplega un marco al "viewport" actual

NOP Hex = 0000

C6digo de no operacibn.

CLEAR - SCREEN Hex = 000C

Borra el desplegade actual de la pantalla.

CLEAR -~ VIEWPORT Hex = 000D

Borra el "viewport" actual,

CURRENT POSITION-GET Hex = 0100
cuando este cédigo es ejecutado el valor de CP volver§ a
estar &' coordenadas mundiales o en coordenadas de pantalla -

dependiendo del modo actual, CP posicifn actual del dibujo.
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CURRENT POSITION-SET Hex = 1000

Este cédigo actualiza la posicién‘actudl dei Cé. I
2,30,3 Cbdigos de Atributos Primitivos,

Los c8digos de atributos primitivos describen caracterfs-—
ticas de las primitivas. Algunos ejemplos de atributos:pkiﬁigé'

vos son: color, ancho de linea etc. o

A continuacién se presentan 1os'c661gos>dé atribu;os éfi-i

-mitivos,

POLYLINE - SET COLOR -Hex = 2001

Define el fndice de cblor‘paré‘elltfazgad.ééfhgé 1fnea -—-

recta,

POLYLINE - SET STYLE Hex = 2002

C6digo que define el estilo de 1fnea é.ser désﬁlegéddﬁ:

POLYLINE - SET WIDTH Hex = 2003
Especifica el ancho en pixeles de una_linéa a ser desple-

gada.

POLYMARKER ~ SET COLOR Hex = 20056
Este c6digo establece el Indice de color a una marca que

serd desplegada,

POLYMARKER - SET TYPE Hex = 2007

Define el tipo de marcas que se desplegarén.
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POLYMARKER -.SET SIZE Hex = 2008
‘ Establece el taﬁaﬁo ée iarma?ca a sg; ﬁespleéadag
TEXT-SET FONT  Hex = 2013 :
pefine la fuente:para despie§a:éﬁn textﬁgkﬁé? 2_fu§n£e§
de 5X7 y 7X9 pixeles;‘ S ;T ’ ' A

TEXT-SET COLOR FOREGROUND ~ Hek ‘= 2008

pefine el fndice de color al texto gue se désea de;piégar.

TEXT-SET COLOR BACKGROUND Hex =. 200C
Fija el indice de color del fondo QQnde se desplegard el

texto.

TEXT-SET ROTATION Hex = 200D

Establece una rotacién del texto desplegado.

TEXT-SET PATH Hex = 200E

Establece la travectoria en que se desplegard un texto

TEXT-SET SPACING Hex = 200F
El texto es desplegado con espacios entre caracteres de -

hasta 3.2 veces el ancho del caracter,

TEXT-SET SCALE Hex =2010

Define un factor de escalamiento para un textq.

TEXT-SET  HEIGHT Hex = 2011

Fija a los caracteres de un texto con doble altura’,
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TEXT-SET WIDTH Hex = 2012

Pone doble ancho a los-caracteres deé un. texto.

TEXT-SET JUSTIFICATION ~ Hex = 20157

Fija el punto de refergnciﬁ;ﬂafpdrti

gara el texto.

FILL AREA -~ SET COLOR Hex = 2018

Este c6digo establece que un &rea.serd’colo

FILL AREA-SET PATTERN Hex = 2019

Define el patrdn de como se coloreara un drea.

FILL AREA-SET STYLE Hex = 201A

Fija el tipo de lfneas con que seri coloreada un drea.

FILL AREA SET PITCH Hex = 201B
Establece el espacio entre lineas con que ser8 coloreada

un irea. Se obtienen dreas sombreadas.

PICK-~-SET IDENTIFIER Hex = 221E
Asocia un identificador "Pick" a una primitiva.
El identificador "Pick" es un nfimero identificader gue es

asignado a primitivas pertenecientes a un segmento.

El identificador "Pick"” es empleado como un segundo nivel
de identificacidn usado para localizar un grupo de primitivas

dentro de un segmento,
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LOOKUP TABLE - SET ONE INDEX  Hex = 201F

C6digo que establece gi !ndiCé‘de

especificar una mezcla de ¢olores, 'roj

2,30,4 C8digos de Segmentos, .-

Los segmentos son las unidades funci

y manipular datos grdficos. Sien

‘elemental de informacibn de los-segmentos

Despues de que un segmento és';e;?adé”lo§ﬂpgimip§§os en =
&1 no pueden ser modificados. . Solo élgseg@enﬁbﬁeﬁﬁefgrpuEde =

ser modificado.
A continuacidn se pregentan los c6digos de segmentos.

SEGMENT - CREATE Hex = 6000
Se crea un segmento nuevo con el nfmero identificador es-

pecificado.

SEGMENT - SET PRIORITY Hex = 6007
Especifica una prioridad a un segmento, 'El rango de prig

ridad es de @ a 16, siendo @ la prioridad mds alca.’

SEGMENT - SET FLAGS Hex = 6008
Define el tipo de banderas asociadas a un segmento, Los
tipos de bandera son: visible, detect&ble, parpadeo ON/OFF, --

segmento subrutina.
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SEGMENT-SET ROTATION Hex = 600a

Genera una rotacifn de un segmento.

SEGMENT - SET SCALE Hex = 600B

Provoca que un segmento sea escalado por un factor.

SEGMENT =~ SET FIXED POINT Hex = 600C
Cambia el punto de referencia a partir;dél cual el segméﬂ

to es desplegado,

SEGMENT - SET WINDOW Hex = 6016

Asocia un segmento a una ventana

SEGMENT - SET VIEWPCRT Hex = 6017

Asocia un segmento a un "viewport"

SEGMENT - RENAME Hex = 6004

C6digo que cambia de nombre a un segmento.

SEGMENT - CLOSE Hex = 6001

c6digo cuya funcién es cerrar un segmento.

SEGMENT-DELETE Hex = €002
Borra el segmento especificado, FEl segqmento es borradeo -
desde la base de datos, pero la imagen en pantalla no es afec-

tada.

Para borrar un segmento de la pantalla se debe fijar su -

bandera asociada en invisible.



SEGMENT - EXECUTE  Hex = 6006

jo activa,

SEGMENT - DELETE 'ALL‘ :

SEGMENT- EXECUTF ALL Héx = GOOF
Desplega todos los segmentos visibles e la .”

trabajo activa, en orden de prloridad

SEGMENT: ~ READ Hex = 6012
C8digo cuya funcifn es transmitir un segmento a la’ compu-

tadora asociada,.

SEGMENT -~ LOAD Hex = 6015
Este c¢8digo transmite un segmento de la computadora aso--

ciada al generador de desplegados,

2,30.5 c6digos de Funciones de E/S.

A menudo se particulariza como dispositives de E/S a los
teclados, tabletas etc. Sin embargo en el ambiente del GKF el
termino de dispositivo de E/S tiene un gran espectro, ya que -~
un canal gréfico puede mandar y recibir datos de un canal alfa
numérico, de otro canal gr&fico sean del mismo generador de -

desplegados o de otro, de la computadora asocjada etc.

El GKF proporciona 5 clases de c6digos para realizar un -

acceso a los dispositives de E/S también llamados légicos.
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Antes de describir las clases de di}poﬁitivos 16gicos es
preciso mencionar que los dispositivbs l6gicos se encuentran

clasificados en 2 grupos:

Dispositivo evento,

Es aquel dispositivo 1Ggico‘que preﬁ‘unjsuceso;'gvepgo. ]
Dispositivo muestra.

DPispositivo 16gico que solo es ﬁueéﬁre&dévéghndo—esﬁa asg

ciado a un dispositivo evento,

Las 5 clases de dispositivos 18gicos y consecuentemente -

de c6digos sons

LOCATOR.

Dispositivo muestra, Es una asociacibn l6gica de un dis-
positivo evento con la localizacifn del cursor, Su funcién es
que al crear un evento por un dispositivo evento es incluida -
la localizacién del cursor en coordenadas de pantalla en el mo

mento en que se creb el evento.

BUTTON.
Dispositive evento., El tipo de evento producido por este
dispositivo 18gico corresponden a la accifén de 10 a 100 boto==~

nes que sirven para operar la estacifn de trabajo.

PICK
Dispositivo evento que utiliza el nlmero de segmento y el

identificador "pick" para localizar un vector en el instante -
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en que el controt "pick™ es pulsadol

POINT

Dispasitivo 16gico simll OCATOR pero independiente.
Ya gque este dlSpOSitiVD no necesita asociarse con otros. Dispo

sitivo evento. -

STRING

Dispositivo eventoque manipula’ entrada dé,détos alfanumé

ricos.

En sequida se presenéhh’;qsyéadgggs deflégrfﬁﬁéiéheé de="

E/S {Entrada/salida),

DEVICE ~ READ STATUS Hex = 8000

Proporciona el estado de un dispositivo

DEVICE - READ BYTES Hex = 8004
Se leen desde el dispositivo seléccionadéd un nlmero espe~

cifico de bytes.

DEVICE - WRITE A BYTE Hex = 2005

Escribe el byte especffico en un dispositivo seleccionado.

DEVICE - WRITE BYTE Hex = B006

Escribe mGltiples bytes en un canal determinado.

DEVICE - INITIALIZE Hex = 8007

Provoca que un dispositivo l8gico sea inicializado.
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LOCATOR-INITIAL;ZE Hex = 800A
Asocia un dispositivo ffsico (teclado, tableta etc.) con

la clase de dispositivo "LOCATOR".

STRING - INITIALIZE Hex = BOQB
Asocia un dispositivo £fsico con'la clase‘de~dispositivo

“"STRING".

BUTTON - INITIALIZE Hex = 800C ..

Asocia un dispositivo fisicdféoniliidié;e de dispositivo -

"BUTTON".

PICK - INITIALIZE Hex = 800D - ;
Asocia un dispositivo ffsico con la’clase de dispositivo

"PICK".

POINT - INITIALIZE Hex = B00E
Asocia un dispositivo fisico con la clase de dispositivo

"POINT".

LOCATOR - SET DECODE  Hex = 800F
Establece una serie de valores para incrementar la posi--

.cién del cursor,

STRING - SET DECODE Hix = 8010
Define un rango de valores de entrada para un dispositivo

"STRING".

BUTTON - SET DECODE Hex = 8011

Organiza 5 rangos de entrada que son 1nterpfetédos como =
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entradas de clase "BUTTON",

LOCATOR ~ SET.MODE - Hex. =8012.

'Actiﬁg el eco. El eco se refiére'a‘desplébaz%o:no; el '~

cursor en la pantalla. '}L'.?; s ; = nay

. STRING: = SET-MODE - Hex STRQL A

Activa el eco-en el modo "STRING".":
BUTTON. -~ SET MODE Hex = 8014 ]
Permite a la clase "Button" ser habilitada’odeshabilita-

da con la generacifn de un evento.

PICK - SET MODE Hex = 8015 e
Permite a la clase "Pick" ser habilitada o deshabilitada

con la generacién de un evento.

POINT -~ SET MODE Hex = 8016
Permite a la clase "Point" ser habilitada o deshabilitada

con la generacisn de un evento.

_CHANNEL - CANCELL Hex = 8024

Deshabilitacién del canal,

- PICK ECHO - ENABLE/DISABLE Hex = A00A
‘Establece gue un evento "pick" pueda parpadear cada vez -

que séa’ ejecutado.

- PICK - FLASH Hex = AQOB

- El evento "pick" especificado parpadeari varias veces.
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2.30.6 Cddiqos de Operaciones “hASfBR“]
"'Los ¢6digos "raster” permiten realizar operaciones de = ~-=

"roll” Yy "scroll".

La operaci6n "roll" y "scroll" provocan gue la informa- -
cibén grifica se desplegue en una secuencia continua dentro' .de
un "viewport" en los sentidos de arriba hacia abajo y vis, y -

de derecha a izquierda y vis.
Ensequida se presentan los cbdigos de operaciones "Raster".

VIEWPORT SCROLL DOWN - DESTRUCTIVE Hex = 4000
C6digo para desactivar el "scroll” de sentido 'para’ abajo f_”

del "viewport" actual, - T

VIEWPORT ROLL RIGHT - DESTRUCTIVE

C8digo para inhabilitar el "roll" del “viewport"<a

y sentido para la derecha,

VIEWPORT SCROLL DOWN Hex = 4002
Activacién de "scroll" en el "viewport" actualiconisenti

do hacia abajo.

VIEWPORT ROLL RIGHT Hex = 4003
Activacifn de "roll" en el "viewport?:

hacia la derecha.

VIEWPORT SCROLL UP - DESTRUCTIVE  Hex =-4004 5.
Desactivacién de "scroll" en el’“vieﬁportﬁ'actual con sen

tido hacia arriba.
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VIEWPORT ROLL LEFT - DESTRUCTIVE

Desactivaci6p,de:ffqil“*éﬁ'e

do - hacia la izquierda}
" VIEWPORT SCROLL UP: <

Establece "scroll” a
arxiba, ‘

VIEWPORT ROLL LEFT

Establece "foll“‘eﬂrel "yiewport" - qﬁhél‘donlgéntidd'hacia

la izquierda.

2.31 EJEMPLOS

En los siguientes ejemplos se muestran programas para la -
generacibn de imfigenes. Tanto en el modo de desplegado de tex

tos y simbolos como en el trabajo punto-punto.

El siguiente programa de el modo textos y simbolos tiene
por funcidn el desplegar el texto "UNAM" en letras color rojo
Yy pantalla color negro en el extremo superior izquierdo de la

pantalla, Utilizando los caracteres de tamafio grande.

CODIGO EN HEX DESCRIPCION
00 OF Contador de bytes
a0 01 Direccidén SOH
00 79 CURY NOR
13 00 LSSR CURX

0l OE ROJO s0
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: cénicq EN. HEX S DESCRIPCION
Lt o N u

e a

“00. CEXT

:fﬂlﬂgiguiente programa, corresponde-al canal‘gr&fico y:L

'cpns;sté;en‘desplegar un cfreculo coloreado de color rojo.en .. ..

‘el centro de las coordenadas mundiales.

CODIGO EN HEX, DESCRIPCION

0016 Contador de bytes
1001 Direccifén SOH

2018 Area coloreada

0047 Color roje

2019 Lineas horizontales
201A Estilo de lfineas continuo
2013 5 pixeles entre lfInea
0003 cfrculo

8000 Coordenada X

8000 Coordenada Y

-4000 Radio

0003 ETX
0000
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El préximo p:ograma'es para desplegar via canal gr&fico

el texto "I,I.E * ENEP".
Véburéo EN HEX

qpab'f
1001
220c:k
L0000
2208
2213
ndoz
2015
0000
220E
0000
220D
0000
2010
0002
200F
0032
0012
8000
8000
000A

DESCRIPCION
Contador de bytes
Direccién SOH

Color de pantalla

_ Indice de color negro

Color de los caracteres

Indice de c¢cclor rojo

Selecci6n de fuence

Fuente de  7X9

-Justificacién de texto

Esquina superior izquierda

" Patrén

Cero, grados

Rotacidn

Cero grados

Escala

Factor de escalamiento
Espaciado

32y

Dibujar texto
Coordenada X
Ccordenada ¥

Contador de caracteres
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CODIGO EN HEX
2E49
2E49
2A45
4E45
5045
coo3

. DESCRIPCION
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CAPITULO III

PROGRMMAS PARA DESARROLLO DE DESPLfEGUES GRAFICOS

PROGRAMA DE DESARROLLO DE - GRAFICAS PUN

3.1 INTRODUCCTIOK.

En el capftulo anterior se describieron los elementos -
electrénicos y de programacién del generador de desplegados -~
-AYCON- 2320. - Asf mismo se construyercon 2 imigenes mediante -~

‘comandos de linea.

Este métodeo de construccifn de imigenes resulta imprécti
co, por lo cual se hace uso de 2 herramientas (programas) --

constructoras de imigenes.

Cabe anotar gque dichas herramientas son finicas y exclusi

vas del generador de desplegados AYCON 2320,

ma de desarrollo de gréficas punto a punto.

La creacidn de imigenes mediante este programa cuentan -

con las siquientes caracteristicas:

- Son realizadas en el modo de desplegado trazado punto

a punto.
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3.2

- Soh:fééllzada en’’un sistema de coordenadas mundiales

CARACTERISTICAS DEL PROGRAMA DE DESARRQLLO DE GRAPICAS -.

PUNTH A PUNTO.

Esée”programa,cuenta con las siguientes ‘caracter{sticas::

ﬁso‘de primitivas y funciones GKF.

Su capacidad permite un m&ximo de 255 im&génes ihdivi§ug
les (255 sectores) por cada nombre de serie.

Posee seleccién de menl, para agregar, editar, fijar o -
borrar imdgenes.

Tiene capacidad de seleccifn primitiva y atributos primi
tivos, ademis de atributos de texto.

Uso de upa librerfa de iconos como medio de almacenamien
to de imdgenes estdticas.

Usc de la libreria de dispositiveos como medio de almace-
namiento de elementos de imfgenes dindmicas.

Al construir una imagen el programa genera los siguien--
tes archivos:

Archivo de configquracién,

Archivo de base de datos.

. Archivo de dispositivos.

Archivo de imagen desplegada.

Archivo de dispositivos etiquetados.



en ¢l modo trazado punto a punto,

- Slstema de coordenadas mundial de 64 x.64 Kbytes.
- Cuenta con las siguientes gréificas przmlthasp

e P011 iineas.

-Pdligonos.

. Poli-marcas.

circulos. -

S Apeosit

i:.'RéCtangulds.

’szangulos.

‘Texto.

“primitiva tales como:

. Color.

. Estilo.

. Escala.

Cuenta con funciones de estacifn de trabajo del GKF,
el fin de controlar el escalamiento, traslacibn.
Posee la capacidad de generacibn de segmentos, para

almacenaje y manipulacién de datos.

PROGRAMA DE DESARROLLO DE GRAFICAS PUNTO A PURTO.
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 ‘Tiene la capacldad de as;gnar varios atrzbutos a cada -

con

el

Este programa est8 especialmente disenado para construir

imigenes en color mediante

la aplicacidn de men interactivos y un dispositivo de con- -

-trol de cursor, tal como un digitalizador.



s6lo creéuyfea;ta imigenes

medios, para’enlaz

1 como-se -

muestra‘en:la’figura.:

AREA DE TRABAIO -

AREA

. AREADE . ) g
-iigoNos o[ T ‘DE
Co e MENUS

AREA DE SUBMENUS

L AREA DE MENSAJE ]

Fig. 3.1 Configuracifn de la pantalla en el programa

de desarrollo de grdficas punto a punto.
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1.~ Area dgiiﬁageﬁes;'

- ,Es:ﬁsaaé,p;ta[ié cbhstrﬁdbi&n'y déé@légédone,imagénes.

‘c{:DIépo§§tivd.
d)\Ihaéeﬁes.'
e) Configuracitn.
4.- Area de submenf. RN
Es el &rea donde son desplegados los atributos y iibié--;

rias de iconos y dispositivos.

5.- 'Area de mensajes.
Es el drea donde el sistema cuestionai o despliega mensa--
jes de peticién de entrada de datos o de respuestas a . -

las entradas del digitalizador.

3.3.2 Borrado de Graficas Primitivas.

En la aplicacién del programa, un marco. imaginario rodea

a la'grdfica primitiva. Tal como se observa en la figura 3.2,
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donde las 4 esquinas ‘son .puntoside sujetacidn.

Fig. 3.2 Puntos de sujetacidn de una

gr&fica primitiva.

Para borrar una gr&fica primitiva se siguen los pasos -

‘que‘a continuacifn se presentan:

1.- - Se mueve el cursor hasta un punto de sujetacifn que en--

cierre a la grdfica primitiva a borrar.

2.~ Se presiona el botdn blanco del digitalizador.
La ‘gr&fica primitiva comenzard a parpadear, de esta forma
se comprueba que la grifica primitiva a borrar sea la -

correcta.
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En caso de ‘que la graf;éa primitiva a borrar no parpadee

ise'répetiran los pasos 1 y 2.

3.~ i:Se presiona el botdn amarillo del digitalizador y la gri

fica primitiva que se encuentre parpadeando serd borrada.

JCuaﬁdoréxisEén‘mﬁs de ﬁna gréifica primitiva a iqual dis-

'tanCLa d !

los punt05 de sujetacidn, 'la prlmer graflca primxtl”' ;

va'en haberse creado seri la prxmera en borrarse.

"'3.4. MENU DEL PROGRAMA DE DESARROLLO' DE GRAF

“Los men(s proporcionados por el prog;gmals@n';alhé:;a'

mients de construccién de imigenes a partir de.grificas primi = .

. tivas, iconos y dispositivos.

GRAFICAS PRIMITIVAS.

Son figuras geomé&tricas que constituyen los}élemgn; s b& .

sicos mediante los cuales se crean imégenes.

ICONOS. ) :
Los iconos son simboleos est8ticos creados a partir dé -
gréficas primitivas. . :
Dichos iconos son almacenados en su propia libreria 'y &s

ta a su vez es almacenada en memoria de la computadora asocia

_dé.
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DISPOSITIVOS.

Los dispositivos son simbolos dinémicos ‘creados apartir

de 'iconos.

Estos dispositivos se encuentran almﬁ#eﬂadbs_eh _maﬁbi~

ria de la computadora asociada, en su librerfa

Para seleccionar alguna funcifn perteéneciente

se posiciona el cursor mediante el digitalizéébf, dentrode =7

la funcidn deseada y se presiona el botSn aprépiadb deixdiéi—

talizador.
Donde:

Blanco. Seleccidn de una funcibn de menG.
Amarillo. Fija puntos para el trazado de lineas u - -
otras primitivas. Tiene funcifn en el drea
de imdgenes y en la de iconos.

Azul. Da por terminada la funcibn actual.

3.4.1 Pacilidades en la Construccibn de Imfgenes.

El programa proporciona las siguientes facilidades para

la generacibn de imigenes:

1.~ En el &rea de mensajes de la pantalla, se desplegan ins-
trucciones indicando en cada paso de la generacién de -

im&genes qué bot&n del digitalizador debe accionarse.
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. Banda de goma._Se oresEnta esta caracteristlca cuando el

cursor es desplazado desde una’ pos1c16n a otra para el -

'”'Como se obsetva en la flgura 3.3 el ment prxncxpal del -

‘programa cuenta con 4 grupos de Eunc;ones“

L 1l.=

i¢6N;
Funcibn usada para llamar al mend -de iconos. Lugar don-

de se crean, borran o ven iconos que componen una imagen.

- “bEvice. S L

Funcidn utilizada para entrar al menG de diépositivos.

Donde se crean, borran, editan dispositivos.

PICTURE.
Funcién usada para pasar al menf de imSgenes. En este me

ni se construyen im&genes con iconos y/o dispositivos y



244

gréficas primitivas,  también se realiza-la edici6n de -

-im8genes.

CONFIG.

Funcifén gue se utiliza para entrar al menG de configura

cibn. En el meniéi de configuracifn se definen algunos pa

. ridmetros del programa, tales como tamafio de icones y de

rejilla, ntmero de sectores.

SOCT uitay wart YO S ety o0 TR Wt beaa

Fig. 3.3 Menf principal.
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3.6 MENU DE ICONOS.

Fig. 3.4 MenlG de iconos.

Este menl es utilizado para crear y almacenar iconos., =

Los iconos se construyen a partir de grificas primitivas ta-- '

. les como lineas, circules, texto, etc., y a cada gré&fica pri-. . . ..

mitiva se le pueden asociar varios atributos primitivos, cam-

biables segfin los requerimientos.

1 = t
A continuacibn se describen las tareas que desarrollan -

cada una de las funciones del menG de iconos.

CLEAR ICON.

Borra el contenido del &rea de iconos.
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GRID/SNAP.
El cuadriculadec es désplegado en el Srea de iconos. El
tamafio del cuadriculado egs fijado en el men de configura=--

cidn.

ADD ICON.
Su funcibn es la construccifn de iconos y su almacena--
miento en la librerfa de-iconos. Ademis desplega el suﬁﬁenﬁ,

de primitivas.

DELETE ICON.
Tiene por funcidn el borrado de un iceono previamente se
leccionado en la librerfa de iconos. Ademds desplega la li--

brerifa de iconos.

VIEW ICON.
Su funcibn es desplegar la librerfa de iconos. Mediante

esta funcién s6lo se pueden ver los iconos, no modificarlos.

EXIT.

Salida del menG de iconos. Se regresa al men principal.

Una herramienta de gran utilidad en la construccifn de
imigenes lo es la librerfa de iconos, la cual es desplegada
por las funciones DELETE ICON y VIEW ICON. Como se muestra -

en la figura 3.5
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La 11breria de iconos desplega 7 xconos a la vez, los_ -
cuales pueden ser seleccxonados para ser xncrustad‘s en una =

imagen.

Para ver los demis iconos 'se accionan:la

aparecen ‘en el extremo derecho de la libreria’d

T

il

| S|

ClEIEEINEEED

Fig. 3.5 Libreria de iconos.

3.7 . SUBMENU DE PRIMITIVAS.

Para desplegar este submenfi de primitivas, es por la se-
leccisn de las funciones ADD ICON en el menf de iconos o con

la funcifn PRIMITIVES en el menfi de im&genes.

El submenfi de primitivas tiene por funcibn la creacifbn -

de imigenes o iconos usando grdficas primitivas.



"“Fig. 3.6 Submenl de primitivas.

A continuacibn se definen las funciones del submend de -
primitivas;
ATTRIBUTES.

Su funcidn es desplegar el submenfi de atributos, en este

submenG de atributos se seleccionan 10s atributos de las gr&-

ficas primitivas.

LINE.
Se traza una.lfnea recta. La 1inea recta se define por -

sus 2 puntos extremos:.
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POLYGON.

Funcxﬁn.que ée utiliza para trazar un. poligonos de n la-‘

- éépleéad; en éanﬁallgy'mg-

su centro y radio.:-

ARC.

Ssta funcibn - traza un arco c1rcular. El arco circulat se

define por sus 2 puntos extremos y su radio.-" N

RECTANGLE.

Se traza un rectangulo medlante la seleccidn de 2 puntom

superior xzquierdo e inferior derecho.

ERASE. ¥
Su funcibn es el borrado de una grdfica primitiva, pre-=-

viamente seleccionada,
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EXIT. ‘ R
Se sale del submenfi de primitivas. 'Se zégrgs;"al~mend déf

iconos o al men( de imfgenes.

3.8 SUBMENU DE ATRIBUTOS.

El desplegado del submen de atrib tos

figura 3.7

AYPSL

Fig. 3.7 SubmenG de atributos.

Para desplegar el submenG de atributos es via seleccifn
de la funcidn ATTRIBUTES en cualquiera de los siguientes me-

nds:



a) SubmenG de primitivas.
b) Submenf de dispositivos.

¢} MenG de configuracién.

Enseguida se describen las funciones del submenf de atri

butos.

LINE.

Se selecciona color, estilsc, ancho de las lineas de las
grificas primitivas. Con opcién de parpadeo. .

Se cuenta con 16 colores, 4 estilos de lineas y 8 anchos.”

MARKER.

Se selecciona color, tipo y tamafio de las marcas. Con op

cibn de parpadeo.
Se cuenta con 16 bolores, 5 tipos .y 4 tamafios.
SOLID. A A

Al habilitar este atributo ée'cdioreéﬁ‘las'érﬁficas_pri~

mitivas.

TEXT. . : B b

Mediante-est§'fhhéibn sévsglgcciqnénzlds étribuqu para

el texto.

a) F. colox.

Se selecciona el color de los caracteres, 16 colores

mis parpadec.



b

cl.

d)

e)-

£)

g)

h)

i)

3

B. color.

. Se selecciona el’color de la pantalla, 16 colores.

Rotate, "=

Rota 195 cataqtéies éﬁyiﬁcrémghtps(de 45°. |

Path.
Rota 1a palabra en incrementos de 45°. "
Spacing.

Se fija doble espacio entre los caracteres.

Scaling.
Se escalan los caracteres. Se dispone de 10 escala- -

mientos.

Height.

Se fija doble altura de los caracteres.

Width,

Se fija doble ancho de los caracteres.

Prec, .

Pone el tipo de precisibn para los caracteres, 3 tipos

de precisi6n.

Aling.
Establece el punto de referencia a partir del cual el

texto seri desplegado.
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3.9 MENU DE DISPOSITIVOS.

El menG de dispositivos es usado para crear dispositivos
y almacenarlos en una librerfa. Los dispositivos son construi

dos con iconos existentes en la librerfa de iconos.

La librerfa de dispositivos se observa en la figura 3.8.
Esta librerfa es desplegada al seleccionar las funciones EDIT

DEVICE o DELETE DEVICE desde el mentG de dispositivos.

En la librerfa de dispositivos, tal como se observa en la
figura 3.8, son desplegados hasta 4 dispositivos al mismo - =-
tiempo. Para ver los demis dispositivos se accionan las fle--
chas que se encuentran en el extremo derecho de la librerfa ~

de iceonos.

[BEEIEIREER

Fig, 3.8 Libreria de dispositivos.
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El submenf de dispositivos Crear/Editar es desplegado -
ADD: DEVICE, EDIT DEVICE o

cuande se seleccicnan las furcione

TEXT DEVICE desde el menf de dispﬁsitivos ,Ver[figura“3.9{._

Fig. 3.9 Submenfi de dispositivos.

Al seleccionar una de las dos funciones ADD DEVICE o TEXT

DEVICE se presenta ¢l siguienkte mensaje:

ENTER DEVICE NAME

El nombre del dispositivos es una palabra de 1 a 12 ca--

racteres y tiene la funcién de identificar al dispositivo.

Despu€s de entrar via teclado el nombre del dispositivo,

el nombre apareceri en el submenfi de dispositivos. Es en este
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“cuando se seleccionan de-1 a S:EOnBiCiOﬁés_&é estado del ‘dis-

positivo.

Se desplegard el siguiente mensaje;

ENTER CONDITION NAME,»;W
El nombre de la condicibn de estado es una palabra.de 1
a 12 caracteres; cuya funcisn es describir ‘el gstédd del dis-

positivb, por eﬁemplo: abierto, cerrado, on, off, etc.

Después de entrar via teclado el nombre de la condicidn
del’estado, la libreria de iconos es desplegada. Se seleccio-
na el icono apropiade gue represente la condicifin de estado -

de ese dispositivo.

El icono y el nombre de la condicifn de estado aparece--
r&n en unc de los marcos de los dispositivos. En el submenG -

de dispositivos.

De esta forma se construye un dispositivo que puede te--

ner hasta 6 condiciones de estado.

Si se requiere un dispositivo de texto. Se seleccionard
la funcién TEXT-DEVICE y despu&s de haber entrado el nombre -

del dispositivo, el siguiente mensaje ser8 desplegado.
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ENTER TEXT CONDITION
‘La condicidn de texto es una palabra de 1 a 15 caracte--
.ies y-en.general son valores din&micos de algunos dispositi--
vos, por ejemplo: el valer a la salida de un transformador, -

etc.

En general los dispositivos de texto y los dispositivos

de iconos son iguales en su construccidn.

En los sigquientes pdrrafos se describen las funciones =~
del menfi de dispositivos. Y en la figura 3.10 se observa la -
configuracién del menG de dispositivos. cuando es desplegado -

en pantalla.

=)
Eghﬁij
e
(S —

“'Fig. 3,10 Menf de dispositivos.
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ADD DEVICE.
Su funcisn es la construccién de.dispesitives'y st alma-

"cenaje en la librerfa d& dispositi a

del subment de dispositivo

EDIT DEVICE.

ispositivo existente. Provoca el

Actuéiiia o cambia’un

o L T AR ENER AR HR
desplegado de la librerfa’'de.d iyos'y,el'spbménﬁ_de dis

SRR

positivos.

DELETE DEVICE.
Tiene por funcién el borrar un dispositiveo de la libre--

rfa de dispositivos, Despliega la librerfa de dispositivos.

TEXT DEVICE.
Su funcidn es la construccibn de dispositivos de texto.

Provoca el desplegado de el submenG de dispositivos.
EXIT.
Ocasiona la salida del menfi de dispositivos. Se regresa

al menti principal.

3.10 MENU DE IMAGENES.
Este men( es utilizado para crear imigenes a partir de -

gréaficas primitivas, iconos y dispositivos.

El menl de imfgenes se muestra en la figura 3.11.



Fig. 3.11 Menl de imi3genes.

Cuando el men de imfgenes es seleccionado desde el menG
principal por la activacifn de la funcidn PICTURE, se desple-
ga en pantalla el sistema de coordenadas mundiales sectoriza-
do. Por lo que se mueve el cursor al sector donde se quiera -

crear o editar una imagen.

Una vez escogido el sector se desplegard el siguiente -
mensaje.
ENTER DESCRIPTION 32 CHAR.MAX
La descripcifn es una palabra o frase, de 1 a 32 caracte

res que sirve para identificar a la imagen creada.
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Una vez entrada via teclado la descr1pcx6n y selecc;ona-

do el sector,

Su funcibn es sobreponer una'imébe\ en’ actual=

mente desplegada en pantalla.

Existe un miximo de B imdgenés sobrepuestas para una se-

rie de imigenes.

REM OVERLAY.
Tiene por funci6n remover la imagen sobrepuesta a la ima

gen actual.

REVIEW. o

Provoca el desplegado de la imagen en toda la pantalla.

El 3rea de menG no es desplegada.

HOME.

Su funcifn se redibujar la imagen en su tamafio original.

El &rea de menf es desplegada.
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SCALE AREA.
Tiene por funcifn escalar una parte determinada de una -

imagen.

PRIMITIVES. . :
0casionarel’désp;iegﬁe del’subment de primitivas. ..

USE ICON,
Su funcitn es colocar iconos, desde la Libreria‘de‘ico-Q”
nos, en un lugar predeterminado de la imagen actual. Provoca

el despliegue de la librerfa de iconos.

LIST TAG NAMES.
Provoca el desplegado de los nombres asociados a los dis

positivos.

ERASE.
Su funcién es la de borrar elementos de una imagen., Que-

da restringida su funcién en elementos de imigenes en OVERLAY.

TAGGED DEVICE.
Tiene por funcibn asociar un nombre o etiqueta a un dis-
positivo, El rango de el nombre o etiqueta es de 1 a 32 carac

teres.

EDIT/VERIFY.

Verifica y edita nombres o etiquetas de dispositivos.
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ADJACENT SECT.

. 'Su funcidn'es. crle_‘spl‘e_qa:.j‘."los ‘‘sectores :ady-acénte's alisecas .t

tor actuall -

EXIT.

“ provoca .ia"sa'lida del ment de
- nt principal’

. _*'P“r_opdfcioha la.op'éi.idn‘fde’"_'"sé}.vaf ‘o-no‘la~imagen

311 MENU.DE CDNFIGURA&IOH;
EY menG de configuracifn se muestra en;la:

ra.

Fig, 3.12 MenG de configuraci6n.
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Mediante este men se fijan las' condiciones-iniciales o

valores de todos los pardmefros del’ programa;.tales como tama

fio de iconos y de cuadri:ulado,'nﬁmérbide'secibxés v atribu

tos.

SECTORIZACION DEL SISTEMA DE COORDENADAS MUNDIALES

1.~ E1 nfimero de sectores en que se fraccione el'sistema de -

coordenadas mundiales es de 1.a 255 sectores.

2.- Al utilizar mis de un sector, se pueden ligar sectores -

para construir imdgenes continuas.

3.- Existen hasta 256 sectores en una matriz de 16 x 16 pero

s61o 255 sectores son disponibles para su uso.

El Gltimo sector no puede ser seleccionado ya que contie

ne datos propics del programa.

En seguida se especifican las funciones de el mend de =

confiquracibn.

ATTRIBUTES.
Esta funciftn provoca el desplegado de el submenf de atri

butos.

GRID INCREMENT. GRID DECREMENT,
Funcién de incrementa y decrementa respectivamente el ta

mafio del cuadriculado.



Hay 6 tamafos: B, 16, 32, 64, 128 y 256,

ICON INCREMENT. ICON DECREMENT.

Estas funciones incrementan y decrementan:respe

te el tamafio del &rea de iconos.

Hay 6 tamahos de iconos: 64, 128, 256, 512

1624 v 2048

SECT INCREMENT., SECT DECREMENT,
Funcibn que ocasiona el incremento y dgcfémeﬂ@o Eésﬁééﬁ;
vamente del nfimerc de sectores &n que serd fraéciéﬁaddél éis—
tema de coordenadas mundiales. ) .
Existen 5 tamafios de sectorizacién: 1, 2, 4, 8 y 16 que
corresponden a 1, 4, 16, 64 y 255 sectores por nombre de se--—

rie.

SCALE BITPAD.
Dicha funcifn determina el &rea de trabajo en el digita-

lizador.

EXIT.
Provoca la salida del men de cqnfiguracién.ise regresa

al menG principal.

3.12 EJEMPL O.

Una vez que se han descrito todas iaé,iugcibnggfdg.los‘4.
wenGs que integran al programa,se realizard como’ eéjemplo. la -

construceidn de una imagen.




La imagen a desarroliar corresponde a un esquema que re

presenta un arreglo del generador de desplegados a un sistema

de control distribuido, para una planta termoelé&ctrica.

PASOS A SEGUIR EN LA CONSTRUCCION DE LA IMAGEN

Ejemplo

Ya que el programa ha sido instalado y corrido, en el ge
nerador de desplegados aparecerd el siguiente mensaje:

7 ENTER 4 CHAR SERIE NAME. CR = EXIT
A lo cual se entran via teclado 4 caracteres para identi
ficar la imagen a construir. Para este ejemplo el nombre
de serie ser&: EJEM.
El menf principal se desplegara.
Checar que el tamano de rejilla y de iconos sean de 64 y
1024 respectivamente. De no ser asi seleccionar menf de

configuracidn y cambiarlos de acuerdo a lo anterior.

Seleccionar ICON, Se desplegari el menfi de iconos.

Posicionar el cursor en GRID/SNAP. El Srca de iconos se

desplegari con cuadriculado.
Seleccionar ADD ICON. El submenG de primitivas se desple

gar&.

Seleccionar ATTRIBUTES. El &rea de atributos se desplega
ra.
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Poﬁef”elfaéfiﬁﬁtd'dolor,délline \amarilib.

- Selecéionar, RECTANGLE. Trazar.

¥ isalik&éf&'volver'a ehtiaria'ﬁenﬁ‘

10.- Seleccionar GRID/SNAP.

11.- seleccionar ADD ICON. EL ;ﬁﬁménGTGE“pfimit

géra.

12.- Seleccionar ATTRIBUTES. El submgnﬁ:derﬁtfibutos se deg-~

plegaré.
13.- Poner color de lfnea verde. Salirse de este mend.

14,~ Seleccionar RECTANGLE. Hacer un rectingulo de 8 x 9y -

adentro otro rectfngulo de 6 x 6. Salirse.

15.- Seleccionar POLYGON. Trazar un trapecio en la base del -~

recténgulo de 8 x 9. Para obtener
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16.=

17.=

18.-

19.-

20.-

21.-

Seleccionar EXIT."Se pasa al menG de iconos. '

SEIeEéiogaf EXIT. Se pasa al menG general: -

Seleccionar ?ICTURE. Posicionar el cursor enﬁla iocali--'

dad 1.1

El siguiente mensaje se desplegaré:

ENTER DESCRIPTION 32 CHAR MAX

Entramos via teclado el nombre que describird a la ima--~
gen; EJEMPLO. ’ ‘

El menG de imigenes se desplegaré.
Seleccionar GRID/SNAP.

Seleccionar USE ICON. La librerfa de iconos se desplega-
r&, Buscar mediante las flechas el icono del rectfngulo

color amarillo, seleccicnarlo.

El icono apareceri parpadeando en el &rea de trabajo. Po
sicionarlo mediante el cursor en la coordenada 15'8.

El icono quedar8 trazado en esa posicibn. Desplazar el -
icono abajo del primeroc, dejando un espacio de 3; repe--
tir la operacifn para tener 3 rectingulos en columna.
Fijar otros 4 rectingulos para obtener el siguiente arre

glo.



22.- Salirse mediante EXIT. Y seleccionar USE ICON, la libre-
ria de iconos se desplegard. Buscar el icono de color ver

de y seleccionarlo.

23.- Fijarlo en la coordenada 2'24 y otro en la coordenada -

55'24.
24.~- Salirse con EXIT. Y seleccionar ATTRIBUTES.
25.- Poner atributo de color de linea azul. Salirse con EXIT.

26.- Seleccionar RECTANGLE. Trazar un rectlngulo con su esqui
na superior izquierda en la coordenada 13'6 y su esquina

inferior derecha en la coordenada 25'52.
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27,

77 29"1;7 V, <

29.< Trazar un-rectangulo @e 23 x 13 ¥ que Su esguina superior
{zguierda eoincida en 1a coordenada 396, Salirse con. -
EXIT. :

30.- Seleccionar ATTRIBUTES. Ponexr color de iinea rojo y do-=

ble ancho de linea. Salirse con EXIT.

31.- Selecclonar LINE. Trazar las siguientes lfneas pgfa bﬁgg'

ner el siguiente dibujo.
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33/~

34, -

35.-

36,

37.-

269,
Sgleccionar EXIT. Luego AITRfBUTSS.
ijar el atributo de llnea en ancho normal y color verde.

Salirse con EXIT.

Seleccionar POLYGON. Trazar un poligino como el que se -
muestra en la siguiente f;gura. con su esqulna superxor
izquierda en la coordenada 64‘51.

Salirse con EXIT.

]

Seleccionar ATTRIBUTES.

Poner el atributo de color blanco en F COLOR y selecc;o

nar la 32 precisi®n. Salirse con EXIT..

Seleccionar TEXT. Poner los éex;osdéaf;éépdpqigﬂééﬁi57EQLZ
da m&dulo. LT R
A.- COMUNICACIONES.

B.~ 1IN. H-M.

C.- DRV-IIWA
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. D.-  PRO-GKF
E.- .VID"©

CF.-

Salirse con.EXIT. Seleccionar ATTRIBUTES, poner atributo

Qg~qex€6fén‘iér precisién y escala 5. Salirse con exit.

Selaccionar TEXT. Poner los textos faltantes.
ff.-  TECLADO

I;- 'MONITOR

'J.~. CONSOLA

L.~ SAC

M.- : PLANTA TERMOELECTRICA

N.- 'COMPUTADORA ASOCIADA

0.- GENERADOR DE DESPLEGADOS

40.- Seleccionar ATTRIBUTES. Poner atributo de texto en esca-
la 5, doble altura y doble ancho.

salirse con EXIT.

41.~ Seleccionar TEXT. Trazar el titulo del dibujo.
. SISTEMA DE CONTROL DISTRIBUIDO

Salirse con EXIT.

42.- salirse con EXIT.



43.-

a4.-

45.,-

46.-

47.-
48.-

49, -

' Salirse con EXITV:

plegars.

“tos.
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Salirse con EXIT. Se desplega el siguiente mensaje:

ENTER "YES" TO SAVE PICTURE

‘En;:ar via teclado; YES. El menf general se desplegari.

Seleccionar EXIT. El siguiente mensaje se desplegard:

ENTER 4 CHAR SERIE NAME, CR = EXIT

Entrar por medio del teclado, el nombre serie FOND.

‘£l mend general se desplegara.

Seleccionar PICTURE. Posicionar el Eursor en la locali--
dad 1.1 i
El siguiente mensaje se desplegard:

ENTER DESCRIPTION 32 CHAR MAX
Entrar via teclado la descripcién de la imagen: FONDO -
DEL DIAGRAMA.

El menG de imdgenes se desplegaré.
Seleccionar GRID/SNAP.

Seleccionar PRIMITIVES. El submenG de primitivas se des-~

Seleccionar ATTRIBUTES. Se désplggara el:-ment de qtéibu-

Poner, atributo déqulby s6lido e
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50.-

51.-

52.-

53.-

rior

3.13

Seleccionar RECTANGLE. Trazar un recténgulo del tamano -
de toda la pantalla. - :

Salirse con EXIT.

Salirse del subment de primitiﬁa;icon'EXIT

Seleccionar ADD OVERLAY;'Ei'éiddiéhté,mensaje:§é éés§1e—

gari: :
ENTER 4 CHAR SERIES NAME, CR ‘= " EXIT

Entrar via teclado EJEM.

Seleccionar REVIEW. El diagrama éparecera~sobre un-- fondo

gris. La imagen cubre toda la pantalla.

La imagen construida con el programa en el ejemplo ante-

se presenta en la figura 3.13,

PROGRAMA PARA ANIMACION DE TENDENCIA DE DATOS

Introduccion.

Este programa para animacién de tendencia de datos se en

cuentra almacenado en la computadora asociada, Y su funcibn -

es la creacidn de gr&ficas de tendencia mediante el medo de -

desplieqgue trazado punto=-punto.



ul

rarmpemmed

CONSOLA

COMUNICA
CIONES " |

N H-M

DRV=11%A

o

PAIREAN
MONITOR

]

TECLADO

10¢ ANC
COMPUTADORA GENERADOR DE
ASOCIADA DESPLEGADOS

SISTEMA DE CONTROL DISTRIBUIDO



273

Para realizar su funcién el programa cuenta con una li--
brerfa de subrutinas de alto nivel escritas en Fortran 77, -~

las cuales se pueden interfazar con la base de datos.

Mediante estas subrutinas se pueden realizar las siguien

tes funciones:

- Abrir una ventana de tendencia.

- Cargar a esa ventana de tendencia con un historial de da
tos provenientes de un archivo de datos.

- Actualizacibn de las curvas de tendencia con nuevos da=--
tos.

- Cierre de una ventana de tendencia.

Como complemento del programa de animacién de tendencia
de dates, existe un programa manejador de menG. Que mediante
una serie de mensajes ayuda a la definicidn y organizacién de

ventanas de tendencia y curvas de tendencia.

Pudiendo definir el nfimero de curvas en una ventana de -
tendencia y el nfimero de ventanas de tendencia desplegadas en

la pantalla del monitor.

Siendo que en cada ventana se pueden desplegar hasta 4 -
curvas de tendencia individuales. Y a cada curva se le pueden

asociar las siguientes cualidades:
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- Color.

- ﬁango de datos.

- Descripcifn de curva.

= Colorear limites.

En 1a figura 3.14 se muestran los componentes qué inte--.

gran una gréfica de tendencia.

Escals
i

Unes de

Seinbl

reado

Descripelon de
& curvs

inlervalos de

tiempo
'

04 208
NUMERO }

Uempo

Termometro —
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™
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=
F— TEMP.S
]
-
1
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| ____ N
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n.C

™
. NUMERD.2

Titule de
la t

Fig. 3.14

Componentes de una g:&fica'

de tendencia.
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CARACTERISTICAS ‘DEL PROGRAMA’PARA. ANIMACION DE TENDEN--

Las 4 curvas que'pueden ser carqadas a una- ventana de -

tendenc;a, son actualxzadas 51mult§neamente y-a una ra=--

z&n igual.

Puesto que las curvas de tendencia son independientes de-
la‘definicibn de la ventana de tendencia, una curva de =
tendencia puede ser desplegada en cualquier ventana de - -

tendencia.

El nimero de curvas de tendencia en una ventana de ten-=-

dencia es iqual al nfimero de term&metros desplegédos den

tro de la ventana de tendencia en cuestibn.

La grafica puede ser orientada en forma horizontal o ver

tical.

Las curvas de tendencia tienen la opcifn de correr en va

rios sentidos.

Ventana horizontal: De izquierda a derecha o de derecha
a izquierda. ] )

Ventana vertical: - De arriba a abajo o de abajo a arri

ba.

Existe la opcién de edicibn de gr8ficas de teﬁdapcia.
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g) El programa estd escrito en lenguaje Fortran 77.
h) Las salidas del programa son cbdigos GKF.
i) fTamafio de los desplegados de 640 x 480 pixeles.
3) ﬁésta 4 ventanas de tendencia por pantalla desplegada.

k) Seleccibn de hasta 16 colores para las gr&ficas de ten--

dencia.
1) Escalamiento de ventanas.

m) Borrado seleccionable de ventanas de tendencia.

3.15 ACCIONAMIENTC DEL PROGRAMA PARA ANIMACION DE TENDENCIA

DE DATOS.

Un medio para interactuar con el programa de tendencia =

de datos lo constituye el programa manejador de menG.

Con los menf se obtiene la definicifn de las grdficas de

tendencia.

Para la seleccién de menli se requiere de los siguientes

comandos :

R  Return . Se vuelve a desplegar el menfi con las ac
tualizaciones hechas.

A Return.~ Se despliega el prfximo menG.



P ’VRetqrn}“:Sé despliega el mené previo.

E “"Return~. Se actualxza el azchivo .WDF y se sale -

del programa.f

Se; ale del programa sin

aiéhivb;.wp?

“Programa para Animacién. de: Tendencia de

E Sera en el archivo +WDF donde se almacenen los datos ne-

: cesarlo para defzn1r una ventana de tendencia, tales como - -

'orxentaciﬁn, tamafio, etc.

'[f?'gh el archivo .CTD los datos propios de una curva de -

.tendencia, tales como color, rango, limites, etc.

El acceso a estos archivos .WDF "Window Definition File"
y el .CTD "Curve Trend Data" es por la seleccién de menf me-

diante los comandos anteriormente descritos.

~3.15.2 Secuencia de Construccibn de una Gré&fica de Tendencia.

Una vez que se ha corrido el programa, aparece el siguien
te mensaje:
ENTER TREND WINDOW DEFINITION FILE NAME (.WDF)
A lo cual se entra via teclado el nombre del archivo .WDF
que se guiera crear o actualizar. En este caso el nombre es -

sbC.




Sien&u-SDéQel nombre del nueve archivo se despiegéfa ély"'
siguiente mensaje: - ' :
L CREATE NEW FILE SDC.WDF Lo

En el caso de que el archivo SDC ya exista, el_ménééje_—
serE:_ : ’ ‘

UPDATE EXISTING FILE SDC.WDF

éoéteriormente se desplegari el mensaje:

ENTER CONTINUE, EBXIT ;
si se teclea CONTINUE, se llamard al menfi de vgnténas de

tendencia.

Caso contrario al entrar EXIT se saldri del programa y -

no se actualizard el archivo .WLGF.

Para continuar con el ejemplo se tomari el ler caso. A -~
lo cual el menf de ventanas de tendencia se desplegard en pan

talla, tal como se ve en la figura 3.15.



WINDOWS MENU : SDC.WDF
(WTD) WINDOW TITLE:
(WCL) WINDOW COLOR INDEX:
(¥OR) WINDOW ORIENTATION:
(NCR) NUMER OF CURVES:
(WSP) WINDOW SCROLL POSITION:
{wWUL) WINDOW COORDINATE_UPPERLEFT: 19 10
{WLR) WINDOW COORDINATE_LOYRRIGHT: 300 300
{wsc) WINDOW SCALE FACTOR: 200
R:Review current menu; A:Advance to next menu:
Pgﬁ}‘;}; Ar;‘.-xll?élrssg:znu: E:Exit; Q:Quit.

Fig, 3.15 Estructura del ment de ventana

de tendencia.

La estructura de los menl de ventanas y curvas de tenden

cia consiste.de un nemotécnico y su valor asociado.

De tal forma que para cambiar un pardmetro, se entra el
nemotécnico con un nuevo valor. Ejemplo:

ENTER PARAMETER : WCL = 15

Es de esta forma como se cargan las caracteristicas desea

das para las ventanas y curvas de tendencia creadas,
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3.15.3 . Parfimetros de las Curvas de Tendencia.
Los pardmetros de curvas de tendencia son usadas parat:

- Identificar
- Fijar lfmites

- Definir tamafo y sombra de cada curva

" Estando en el mend de ventanas de tendencia, entrar via

teclado;
A Return

Esto es con el propdsito de avanzar al préximo mend, E1
menG de curvas de tendencia, el cual se muestra en la siguien

te figura 3.16.
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WINDOW H SDC.WDF CURVE g:1

{CFy) CURVE FILE. NAME: SDC.CTD
Ty CURVE TITLE: TEMPERATURA
{CCL) CURVE COLOR: 13
{CRL) CURVE RANGE_LOW: o
(CRH} CURVE RANGE_HIGH: 200
(Csp) CURVE SHADING: OFF
(cL) CURYE SHADING LIMIT_LOW:
(CLi) CURVE SHADING LIMIT_HIGH:
{tsc) CUVE SHADING COLOR:

R:Review current menu; A:Advance to next menu;

P:Review previous menu: EExit; Q:Quit.
ENTER PARAMETER:

Fig. 3.16 Estructura del menf de curvas

de tendencia.

--Las caracteristicas de las curvas de tendencia son carga
das de ignal forma que las caracteristicas de las ventanas de

tendencia.
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3.15.4" Mensajes de Error.

Siempre gque se entre un parfmetro o valor inv&lido, un -

mensaje sefialando el error seré desplegado. Ejemplo:
° 5i se entra NCR=6 apareceri el siguiente mensaje:
*#**ERROR*** NCR GREATER THAN MAXIMUM LIMIT OF 4

Los mensajes de error no sb6lo indican una condicitn de -
“error sino que tambi&n, en qué& consiste dicho error tal como

se observa en el ejemplo anterior.

'3.15.5 Generacién de una Prueba para las Graficas de ‘Tenden—_

cia.

Después de que se han actualizado o definido ventanas y
curvas de tendencia, se puede aplicar una prueba con el props
sito de verificar que el formato de la gr&fica de tendencia -

sea el que se definiéb.

Estando en el menfi de curvas de tendencia se entra:
A Return
para pasar al pr6ximo menfi. Donde el siguiente mensaje se des
plegari:
DO YOU WANT TO GENERATE RANDOM DATE?

(¥/N}:

despuss de entrar ¥, condicién afirmativa, o N, caso contra=--
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" rio, se.da por concluida la estancia en el programa de tenden
cia. Se despliega el siguiente mensaje:
CLOSE FILE SDC.WDF

junto con los siguientes parfmetros de la ventana SDC.WDF:

COORDINATE UPPER LEFT : nnnn nnnnh
COORDINATE LOWER RIGHT: nann nnan
WINDOW ORIENTATION : HORIZONTAL © VEhTICAL 5

ACTUAL WINDOW SIZE s nan

"Es en este momentc cuando se puede correr el archivo - -

SDC.WDF para observar los resultados.

3.15.6 Descripcién de Pardmetros.

A continuacifn se describen los pardmetros que definen -

ventanas y curvas de tendencia.

WTI.
Nombre de la ventana. El nombre de la ventana no deberd
exceder de 40 caracteres y serd desplegado abajo de la venta=-

na de tendencia.

WCL.
Indice del color de la ventana. Este valor es usado como

un Indice de'una LUT. La estructura de la LUT es:
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- ¢ = Negro
1 = Rojo
2 = Verde
3 = amarillo
4 = Azul
5 = Magenta
6 = Cyan

7 = Blanco

WOR.

11
12
13
11

15-

Naranja

'ﬁojo a media intensidad

Verde a media intensidad
Amarillo a media intensidad
Azul a media intensidad
Magenta a media intensidad
Cyan a media intensidad

Blanco a media intensidad

Orientacisn de la ventana. Este par&metro determina la -

direccitn en que las curvas de tendencia se desplegarin den---

tro de la ventana de tendencia.

Puede ser orientacibn verti--

cal u horizontal. Ver figura 3.17
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NCR.

285

Nimero de curvas. El NCR determina el nGmero de cu:vaérf

que se desplegarfin en una ventana de tendencia. Su rango es -

de 1 a 4 curvas por ventana.
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WSP.
‘Posicibn "scroll® de la ventana de tendencia. Este pard-
metro determina el sentido en que se desplegari la curva o -

curvas de tendencia,

Los sentidos de desplieque tienen los siguientes valores:

1 = De arriba hacia abaje
2 = De abajo hacia arriba
3 = De izquierda a derecha

4 = De derecha a izquierda

WuL.

Coordenada de ubicacibn de la ventana. Este pardmetro cgo
rresponde a las coordenadas X, Y que egpecifican la posicibn
de la esquina superior izquierda de la ventana de tendencia -

dentro de la pantalla del monitor.

WLR.
Coordenada de ubicacidn de la ventana. El WLR especifica
las coordenadas X, ¥ de la esquina inferior derecha de la ven

tana de tendencia dentro de la pantalla del monitor.

wees . e e o i

Factor de escalamiento de la ventana. WSC determina‘el --

factor de escalamiento es de acuerdo:a lds,siguientesivalores




100% es una escala normal 1:1

50% escala para amplificar 2:1

200% escala para reducir 1:2

CFN.

Nombre del archivo de la curva de tendencia. El nombre -

del archivo .CTD puede ser de hasta 8 caracteres.

CTI.

Nombre de la curva. El nombre que identifica a una cur-

va de tendencia podr& consistir de 2 palabras. Las palabras -

del nombre de la curva serin desplegadas abajo de la curva de

tendencia.

CCL.

Indice de color de la curva de tendencia. Este valor es

usado como indice de una LUT. La estructura de la LUT se mues

tra enseguida:

o
L}

Negro
= Rojo
= Verde
= Amarillo
Azul
= Magenta

= Cyan

-l o [t - W [N (=]
[}

= Blanco

10
11
12
13
14
15

Naranja

Rojo a media intensidad
Verde a media intensidad
Amarillo a media intensidad
Azul a media intensidad
Magenta a media intensidad
Cyan a media intensidad

Blanco a media intensidad
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‘CRL. .
" Rango de la curva-de tendencia. E1/CRL determina el 1fmi
te inferior de el termémetro. El limite inferior serd un nime

ro entero positivo menor de 32766.

CCRH., A R Sl e

-.Rango' de .la .curva. de tendenc1a. El CRH determlna‘ei‘liﬁi'

te superior de el termémetro. EL limxte superior sers.un: nfime

ro entero positivo que se

CSD.
Sombreado ae'léféuiba{

la funcidn de somhréadbf

CLL.
Limite de sombreado de la .curva. Elvchh\ésrresbbnde al -
limite inferior a partir dei'cuaiuié;gﬁEVaidéfféndengia serd

sombreada.

CLH.
Limite de sombreado de la ‘curva. EL-CLH fija el limite -
superior a partir del cual la curva-de téndepq;a serd. sombrea

da.

cscC.
Indice de color de la sombra. Este pardmetro determina -
el color de la sombra de la curva de tendencia. El CSC es el

fndice de una LUT, misma que a continuacidn se presenta.



0 = Negro

= Rojo

= Verde

= Amarille
Azul

= Magenta

= Cyan

NN s W N e
]

= Blanco

RTC.

Prueba de curva de tendencia

10
11
12
13
14
15
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Naranja

Rojo a media intensidad
Verde a media intensidad
Amarillo a media intensidad
Azul a media intensidad
Magenta a media intensidad
Cyan a media intensidad

Blanco a media intensidad

aleatoria. El RTC genera -

una prueba de datos aleatorios para ser asociados a una curva

de tendencia,

STC.

Pfueba de curva de tendencia especifica. El STC genera -

una prueba de datos basados en las entradas de los pardmetros.

Las curvas de tendencia se comportan en forma sencidal.

3.15.7 Condiciones de DEFAULT.

El programa proporciona valores de default con el propS-

sito de completar la definicién de grificas de tendencia.

Los valores de default son los siguientes:



PARAMETRO

WII
WeL
WOR
NCR
WUL
WLR

wse
Wsp
¢EN~,V
ceL

'CRL
CRH
CsD
cLL
cLH
csc
RTC
sTC

XXX

VALOR

WINDOW TITLE
7

" HORIZONTAL . -

1

. ;:O,d}
¥

100. -

jﬂ

Depende” de gianmerq deﬂ;a;cury@

1]

10007
OFF“
100
900
1
YES

YES

3.16 SUBRUTINAS DEL PROGRAMA PARA ANIMACION DE TENDENCIA DE

DATOS.,

La implementacibﬁ dé,laS'érEEicas-de tendenc}a por el -

programa, consiste en establecerfyéntahas‘y curvas de tenden-
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‘cia; .relacionando datos para la actualizacidén de los archivos:

.WDF Archivo de definicién de ventanas

.CTD Archivo de datos de curvas de tendencia

En tanto que subrutinas de E/S son usadas para manipular
- historiales de curvas de tendencia y pardmetros de las venta-

- nas -de tendencia hacia o desde los archivos .WDF y/o .CTD

Por filtimo, los archivos..WDF y .CTD mediante subrutinas

de -interfaz son asociados a un programa de aplicaci®n.

3.16.1 -Archivos del Programa para Animacifn de Tendencia de

Datos.

El programa de aplicacifn residente en la computadora -
. asociada usa los siguientes archivos del programa de tenden--
cia para registrar y mantener datos de tendencia en forma con

tinua. Tales archivos son:

ARCHIVO DE DEFINICION DE VENTANAS .WDF
Los archivos de definicifén de ventanas son almacenados. -

en la computadora asociada.

La actualizacifn de los archivos .WDF es realizada me- =
diante operaciones de lectura/escritura. En cualquier tiempo
datos de una ventana de tendencia en particular son salvados

y registrados bajo el nombre de la ventana de tendencia y pos



teriormente actualizados con el apropiado . WDF '’ .

_ Entonces el programa de aplicacisn-as la éémputgﬁbfa~éEg-
“‘ejada puede llamar a este archivo pérticﬁlér‘en_cﬁaiQuiér am

tiempo para una actualizacisn de,la{venEané.ggiéenaéhcig'eﬁ -

“tiempc real.

ARCHIVO DE DATOS DE CURVAS DE TENDENCIAS .CTD

Este archivo es mantenido en la coméutaﬁotafasociada'y'é
ée encarga de almacenar todos los datos-de«definiciﬁn‘de una
curva de tendencia para ser desplegada en una ventana de ten-

dencia en particular.

La actualizacibn de este archivo se lleva a cabo median-

te operaciones de lectura/escritura.

Un historial de datos de una curva de tendencia en parti
cular es salvado y registrado bajo el nombre de la curva en ~
cuestifn. Y actualizado mediante el apropiado archivo de la -~

curva.

Por lo tanto, el programa de aplicacidn de la computado-
ra asociada puede llamar a este archivo, y de esta forma con-~
formar un esguema actualizado de una curva de tendencia en -~

tiempo recal.



3.16,2 Subrutinas del Archivo .WDF

Son 2 subrutinas las que se encargan en efectuar . la ac-=

tualizacién del archivo .WDF

SUBRUTINA TRDWDF.
Esta subrutina lee los parémetros desde un a:chiyo .WDF

¥ los coloca dentro de un blogue comfinmente etiquetado /WINDEF/

Tambi&n se encarga de leer un archivo .WDF y cerrarloc -

despuls de que es leido.

SUBRUTINA TWRWDF.
La subrutina TWRWDF toma par8metros de un bloque comfin--

mente etigquetado /WINDEF/ y los escribe en un archivo .WDF

También abre un archivo .WDF y lo cierra después de ha--

ber escrito en &l.

3,16.3 Subrutinas del Archivo .CTD

Dos subrutinas son Usadas para la actualizaci6n de un“ar
chivo .CTD e
SUBRUTINA TRDCTD. w L

Esta subrutina lee datos desde un aréﬁiv§ {cTﬁhy‘io qie-:

rra despu&s de leerlo.
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SUBRUTINA TWRCTD.
La subrutina TWRCTD escribe datos en un a:chivo LCTD y.

lo cierra después de escribir en &1.:

3.16.4 Control de Escala y Termémetrg.

Las funciones de escala 1% term5metro son usada pa
porcionar un punto de referencia para efectuar la medicién de

la -curva. de tendencia.

La funcibn escala puede ser de 2 tiﬁos:

= ESCALA NUMERADA.
En este tipo de escala las acotacjones son determinadas

por los valores inferior-superior del rango de valores.

- ESCALA DE TIEMPO.
En la escala de tiempo las acotaciones son determinadas

por un tiempo de inicio, horas y minutos.

El termSmetro es una funcién complementaria usada para -

colocar un nivel en color de la escala.

3.16.5 Generacidn del TermSmetro.

Es la subrutina THERMO la encargada de fijar el termSme~
tro, y la rutina TRDWIN del constructor de tendencias es usa-

da para el desplegade de los termdmetros en las ventanas de -



endencia especificas.

La posicifbn del termfmetro es definida pbr ias nismos 2

puntos extremos que definen a la escala.

3.16.6 Subrutinas de E/S.

Las subrutinas de E/S son rutinas Gtiles que requieren -

cierto tipo de datos gue son entrados desde una terminal.
Los tipos de datos pueden ser:

- Numéricos
~ Caracteres

- Nombre de archivo

A continuacibn se presentan las subrutinas que manejan -

estos datos.

Archivo TIPPAK.
Las subrutinas de E/S se encuentran almacenadas en el ag'
chivo TIPPAK, mismas gque tienen por funcidn requerir difefén-,

tes tipos de datos de entrada via terminal.

Subrutina TIPCHR.
Esta subrutina, el tipo de datos que se requieién ‘son ca

racteres,
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Subrutina TIPNAM.
La subrutina TIPNAM fequiere como ‘entrada.el nombfe.dé -

un archiva.

Subrutina TIPNUM (TIPR4, TIPI4)

Esta subrutina reguiere una entrada numérica via termi— =
nal La subrutina TIPNUM contiene 2 tipos de entrada;.
TIPR4.~ Entrada numérica de nlmeros reales.

TiPI4.~ Entrada numérica de nlmeros enteros,

3.16.7 Subrutinas Dependientes del Generador Gr&fico.

Estas subrutinas se usan para realizar un mejor trazado
de im&genes y funciones de edicién en una ventana de tenden=--~

cia.

Subrutina TCACHE.
Esta subrutina tiene por funcién el cargar al buffer.'La»
subrutina TCACHE es utilizada internamente por . todas las sub—

rutinas dependientes del qenerador grafxco,,excepto por TCONV-

y TEND.

Subrutina TCOLOR. B e
Esta subrutina fija'el golpf‘péra él desplegado -de tex--

tos, lineas y &reas.
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Subrutina TCONV.

La subrutina TCONvicohviérte'ﬁn nfimero enﬁér@ en cbdigos

ASCII.

Subrutina. TEND. .
La subrutina TEND‘eéfla-que Eqé Qe derfar“;os\ca-
nales de E/S del canal grifice: Y.es “deb r“1lamada’

al final del programa.

Subrutina TCLEAR.
Esta subrutina tiene por fuﬁcibniborra lo
existentes en el monitor.

Subrutina TFORCE.
La subrutina TFORCE provoca una ejecucibn de las subruti
nas contenidas en el buffer. Esta subrutina puede ser llamada

en cualquier tiempo durante la ejecucién del programa.

Subrutina TFRAME,

La subrutina TFRAME realiza el trazado de un marco en la

pantalla del monitor.

Subrutina TINIT.

programa,
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Subrutina TPVECT.

- Esta ‘subrutina real elitrazado ‘de’una secuencia’de’ ‘=

La subrutzna TTEXT tiene la func16n de_desplegar texto -

en color, en un lugar determinado de la pantalla del monxtor.~

VSubrut;na TVECT. o
Esta subrutina traza un vector en 1a pantalla del moni--

tor con un color especifico.

Subrutina TWVDEF.
Esta subrutina es la encargada de controlar los “view- -

port" desplegados en la pantalla.

Subrutina TUPMOV.
La subrutina TUPMOV es la encargada de controlar -las opg'

raciones de "roll" y "scroll®™ de los "viewport".

3,16.8 Funciones de Interfaz.

Las funciones de interfaz son rutinas de alto nivel que

pueden ser llamadas por el programa de aplicacién con el obje
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to de enlazarse con el generador de desplegados y obtener de

esta forma la generacitn de imdgenes.

Las funciones del interfaz son las sigquientes:

TRDWIN.

La funcifn TRDWIN abre el archivo de definicifn de venta
na especificado y genera un desplegado de los termSmetros, ne

tacién de ejes, lineas de tiempo y el nombre de la ventana.

En la siguiente figurﬁ 3.18 se observa la ventana de ten

dencia despu&s de haber ejecutado la funcifn TRDWIN.

Fig, 3.17 Activacién de la funcién TRDWIN,

Ejemplo:

Para abrir una ventana de tendencia usando la informa- -



‘300

,cibn de un archivo de deflnxcxﬁn de ventana 1llamadeo AAAl se -
tiene: : ‘
) CALL TRbWiN~('hAAl;WbF', 1, TIMES, PINTV, TINTV}

después de la ejeéuéiﬁh del comando anterior la ventana AAAYL"

e
puede ser referenciada como ventana de tendencia 1.

En el caso de requerir 2 ventanas de tendencla se-. tiene_.
el siguiente formato: S g

CALL TRDWIN ('AAAL.WDE', 1, TIMES, PINTV, TINTV)
CALL TRDWIN ('AAA2.WDE", 2, TIMES, PINTV, TINTV)'

Posteriormente con la funcifn HISTOR se cargan datos deg

de previos archivos .CTD a las ventanas de tendencia,
Donde los parfmetros de entrada son:

- Nfimero de ventana.
El nGmero de ventana es el par&metro que determina cudl
de las 4 posibles ventanas de tendencia serd cargada con

el historial de datos del archivo .CTD

- Bandera de inicializacién de curva de tendencia.
Si la bandera de inicializaci®dn de la curva de tendencia’
es puesta en el estado de verdad, la informacifn del his

torial serd desplegada desde el archivo .CTD.

Y si la bandera es puesta en estado de falso el histﬁ-ff .

rial de datos no es desplegado.
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Eiemplo:

Para cargar él hiStoriaigde d§tos‘désde’el archive ..CTD

de 1a ventana i y desple

I'higtogiéllde qqtasf 52 tieﬁg -

el sxguiente formato

CALL HISTOR (1,,.TRU£.)

La flgura 3 muestra la ventana de tendencxa después -

de la e]ecucxén del comando anterior.

Fig. 3.17 Activacién de la funcifn HISTOR.

Después de haber cargado el historial de datos de una -
curva de tendencia en una ventana de tendencia, se pueden ac-
tualizar los datos de la grffica de tendencia mediante la ru-

tina UPDATW.
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UPDATW.
Esta funcidn actualiza los datos de las curvaé'congeﬁifF.'“

das en ventanas de tendencia especificadas.

Los par&metros de entrada para realizar la actuéiiéécien i

de una ventana de tendencia son:

- Nfmero de ventana

- Datos de tendencia

- Banderas de control ]
1 = Actualizacifn de la grifica de tendencia

2 = Simula la entrada segfin el historial del archivo .CID

Ejemplo:
La ventana de tendencia 1 contiene 3 curvas de tendencia

y serdn actualizadas.

Los valores de actualizacifn son }22('2275,71130, La es-

tructura para la actuwalizacibn es:

ITD: (1) = 71227

JITD L (2) = 2275 - Ll
LITD ' (3) = 1280

CALL UPDATW. (1, ITD, 1)

3.16.8 - Pardmetros de Ticmpo.

Existen 3 pardmetros de tiempo que afectan al periocdc de

tiempo asociado con el desplieque de datos de tendencia.
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La funcién de estos parimetros es el establecer perfodos
de tiempo de despliegue de una ventana dé,tendencia. Dichos -

parimetros de tiempo Son:

TIMES.
Es el tiempo de inicio de las ventanas de,tendencih}_és__'

generado como horas y minutos;,HHEHM

PINTV,
NGmero de pixeles del intervalq:'rep?éééﬁéﬁ la distancia

entre lineas de tiempo.

TINTV.
Tiempo delta; es el nfimero de minutos entre las lfneas -

de tiempo.

Ejemplo:

Organizacibn de una curva de tendencia.

Los siguientes par&metros deberdn ser conocidos para rea

lizar la organizaciSn dez la curva de tendencia.

a) Tamafio de la ventana
b) TIMES
c) PINTV

4) Tiempo de muestreo

Para este ejemplo los datos de tendencia serfn muestrea-

dos durante 2 horas, iniciando a las 9:00 hrs.
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El tamafio de la ventana es de 320 pixeles y PINTV es 40.

Con los datos anteriores y las siguientes ecuaciones se

puede determinar los par&metros faltantes:

- N@merc de lineas de tiempe
- TINTV

Para determinar el nGmerc de.lineas.de tiémpo se hace -

uso de 1a'-gpt'xa-:;ién 1

Sust;tuyendo Z'Qalé;és en (1) :

Nﬁm 'derzv-ul‘.ix.l.eas de"tiempo = 320-—40
NGm. de lfneas de tiempo = 8
Y para obtener TINTV se utiliza la eéu;cidn 2,;

:;(2) r'i‘IN’I‘V"= ';‘iempo de muestreo + Nfm. de "iinea;v ae tiempo

Sustituyendo valores en (2):

TINTV = 120 + 8

CPINTVO=. 15
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3.17T7EJEMPLO,

En el siguiente ejemplo se presenta el prodrama Fortran
en el que se llaman a las subrutinas del programa Aytrend ne-
cesarias para obtener gr&ficas de tendencia. Asi comoc los ar-

chivos .WDF y .CTD correspondientes.
- AYTREND.FOR

Character * 10 f name
Integer + & (4)

- Character * 5 times
Intege; * 2 pintv

Integer * 2 tintv

Times = '24 : 12'
Pintv = 40
Tintr = 40

Type *, 'Programa prueba’

Call Tinit

Call Tclear

call Tframe

Call Trdwin ‘Time; Pintv, Tintv)

Call Histor -{1,.

Do I=1, 1000 -
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End Dq
;'Céil T@nd»d
‘End’ B

ca El’ archivo?
siguiente estructura:
" Window Ment

WTT WINDOW TITLE: o e }rsTuﬁﬁINA'VAPOR 2
WCL WINDOW COLOR INDEX: . . ,i:—' e 7 )
WOR WINDOW ORIENTATION: =l HORTZONTAL

NCR NUMBER OF CURVES: ' 3

WSP WINDOW SCROLL POSITION: 2

WUL WINDOW COORDINATE-UPPER LEFT: o 0

WLR WINDOW COORDINATE-LOWER RIGHT: 320 ‘240

WSC WINDOW SCALE FACTOR: . ; S : 150

La estructura de los archivos' .CTD es:

CFN CURVE FILE NAME:
CTI CURVE TITLE:

CCL  CURVE COLOR: e BT o
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CRL CURVE. RANGE-LOW:

CRH CURVE RANGE-HIGH:

CSD CURVE SHADING:

CLL CURVE SHADING LIMIT~LOW:
CLH CURVE SHADING LIMIT-HIGH:

CSC CURVE SHADING COLOR:

© Window : HOrizl.WDF

CFN CURVE FILE NAME: DIESEL.CTD-

CTI CURVE TITLE: . prEsEL
CCL' CURVE COLOR: T S
CRL CURVE RANGE-LOW: S e
CRH CURVE RANGE-HIGH: 1000
©SD CURVE SHADING: : oN
CLL CURVE SHADING LIMIT-LOW: 50
CLH CURVE SHADING LIMIT-HIGH: 800
CS5C CURVE SHADING COLOR: o -3

ACTUAL CHART DISPLAY REGION OF WINDOW HORIZ1.WDF

COORDINATE UPPER LEFT 1153 1012
COORDINATE LOWER RIGHT 1455 1324
WINDOW ORIENTATION HORIZONTAL

ACTUAL WINDOW SIZE 302
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CAPITULO IV

ESPECIFICACIONES DE REQUERIMIENTOS DEL SOFTWARE DE LA INTRRFAZ

HOMBRE - MAQUINA

4,1 INTRODUCCION

Con los 3 capitulos anteriores se tiene una visién de que
son, la forma en que estan constituidos y como funcionan los -

sistemas de despliegue grifico.

El presente capftulo tiene el objetivo de describir una -
aplicacién del sistema de despliegue qrifico ‘como elemento de
la interface hombre-mSquina de un sistema de control distribui

do.

£l sistema de desplieque grifico como elemento del siste-
ma de control distribuido tendrf la tarea de realizar las fun-

ciones de presentacién de la interface hombre-miguina.

4,2 EVOLUCION DE LOS SISTEMAS DE CONTROL

En la historia del hombre en el intento de controlar pro-
cesos industriales a través de medios automiticos tienen su -
origen con Jame Watt's con su controlador centrifugo en el afic

de 1788.

Pero es hasta los afios 50's cuando se presenta un mayor -

desarrollo en la arquitectura de los sistemas de control.
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Con el continuo increnento en el umano Y complejidad de -

los procesos zndustriales.' ! el costo de naterlas primas y -
energfa en constante alza en. 105 ﬁltimos afios. Se elevan por
consecuencia el costo de operaciﬁn b'4 mantenimiento de una plan

ta industrial.

Estos factores han motivado a poner gran &nfasis en la au

tomatizacibén y optimizacién de los procesos industriales.

Por lo que en respuesta:a estas necesidades se ha apoyade
el desarrollo de sistema§ de contfol_de plantas totalmente in=-
tegrados que son mis que una combinacién de cont?ol de disposi
éivos individualmente, monitoreo y sistemas de registro de da-

tos.

Afortunadamente con los avances en la tecnologfa gque se -
han presentado en los Gltimos afios han proporcionado una £irme
base para el desarrollo de tales sistemas de control, Por ==
ejemplo como aportaciones importantes de la tecnologfa a los -
sistemas de control se tienen: los transistores, C.I. analdgi-

cos, microprocesadores, memorias, TRC, etc.

Las lfneas de desarrollo tecnolfgico de los sistemas de’-

control se dividieron en 2 causes:

El primero es el mis tradicional e incluve la evoluci&n -
de los controladores analdgicos y otros dispositivos discretos

tales como relevadores l6gicos y controles para velocidad y -

posicifén de motores.
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La segunda lfnea de desarrollo es la mis reciente y es la

que se basa en el uso de computadoras.

4.3 DESARROLLO DE SISTEMAS DE CONTROL BASADOS EN LA COMPUTADORA.

En adicifn a la evolucién de los tipos tradicionales de -~
sistemas de control, un reciente desarrollo de sgistemas de con
trol de procesos basados en la computadora han tomade gran im-

portancia actualmente.

La primera aplicacifn de computadoras a procesos indus- -
triales fue en el drea de monitoreo de plantas y control super

visorio.

En septiembre de 1958 el primer sistema computarizado --
para monitoreo de plantas fue Instalado en una planta eléctri-

ca, en U.S.A.

Esta innovacién proporcionS una adquisicifn automftica de
datos y registro de condiciones de operacién de la planta en -

perfodos de tiempo preestablecidos,

Posteriormente en los afos 1959 y 1960 sistemas de con~ -
trol supervisorio fueron instalados en refinerfas y en plantas

qufmicas, (USA).

En estas aplicaciones controladores anal6gicos fueron el

primer medio de control. Ya que la computadora utilizaba datos
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de entrada disponibles para calcular un grupo de puntos de con
trol que corresponden a condiciones de operacifn m&s Sptimas -
de la planta. Una vez calculados dichos puntos son enviados a
los controladores analSgicos, gue ejecutardn propiamente el -~

control de lazo cerrado.

El préximo paso, en la evolucifin de los sistemas de con~-
trol de procesos por medio de la computadora, fue el uso de el
computador directamente en el lazo de control; er un modo congo

cido como DDC "control digital directo".

En esta modalidad, mediciones del procesoc son leidas di--
rectamente por el computador, misme gque calcula las proplas -
salidas de control las cuales son enviadas a los dispositivos

actuadores,

4.4 ARQUITECTURA DE SISTEMAS

Como resultado del desarrollo de los sistemas antes des--
critos, se obtuvieron 2 arquitecturas de sistemas de control.

A fines de los 70's.

Tales arquitecturas se muestran en las fiquras 4.1y 4.2.:



La Pigura'ﬁ.l_.ﬂuegf\:ta una’arquitectura REbrida;

SURSISTOL SUBSISTEMA SURSISTERA
DE coNTROL. DE COXTROL DE ADQUISICION
SECUENCHL ANALOGICO DPE DaTos

| o '

y \ | l

AL PROCESO

FIG., 4.1 Sistema de control hibrido

La arquitectura hibrida hace uso de una combinacibn de --
dispositivos electrbnicos de control discreto y una computado=-
ra en la localfdad central para implementar los requerimientos

de las fupnciones de control.
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En este caso, de controladores hibridos, el primer nivel
o control local de la planta es implementada mediante PLC. Un
PLC es un "Controlador LSgico Programable" desarrolladeg en los

70's para implementar sistemas de secuencia 16gicos.

"'El tablero de instrumentacibn conectado a estos controla-
dores es usado como una interface y esta localizado en el &Srea

-de control central.

Una computadora supervisora y un sistema de adquisicién -

de ﬁatos asociados son usados para implementar las funciones -
.-de control de la planta, incluyendo operaciones de optimiza- -
€ién, alarmas, registro de datos, almacenado de historia de Hg '

tos,

La computadora también es usada para manejar la interfaz
hombre-miquina, usualmente consistente de una o mis unidades -

de video (VDU).

La Figqura 4.2 corresponde a un sistema de control en cuya
arquitectura todas las funciones del sistema son implementadas
con una computadora de alto nivel ubicada en una localidad cen
tral, .Por lo gue a esta clase de sistemas se les llama sistg

mas de control centralizado.

En general estos sistemas de control utilizan 2 computado
ras, asf que con la falla de una computadora no se detendrd el

proceso entero.
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4.5 SURGIMIENTO DE LA ARQUITECTURA DE SISTEMAS DE CONTROL DIS-

TRIBUIDO,

Mientras que los sistemas de control centralizado y los -
sistemas de control hfbridc proporcicnan significantes venta--
jas en el control de procesos. Cuentan con desventajas muy im

portantes.

La gran desventaja de la arquitectura de control centrall
zado es que el CPU representa un punto de falla que puede dete

ner el proceso completamente,

- Para atacar este problema surgen 2 soluciones:
a) Usar un sistema de contrdl analSgico de respaldo,
b) Tener otra computadora de respaldo, en caso de que la prime

ra falle, esta tome su lugar.

Estas 2 soluciones dan como resultado que el sistema cres
ca en complejidad y costo por lo que resulta contraproducente

gu uso.

Otra desventaja de estos sistemas es gue no tienen lé ca~

pacidad de realizar cambios y expansién del sistema.

Los sistemas de control de estructura hfbrida también -

tienen estas deficiencias.

Debido a estas desventajas nace la necesidad de crear una
nueva arquitectura de sistemas de control, Y a mediados de --

los afios 60's se establecen los conceptos de un sistema de con
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trol distribuido.

Desafortunadamente no existfian en este tiempo los medios

tecnolbgicos par2 el desarrollc de este sistema.

Es hasta con la introduccifn del microprocesador en el -=
afio de 1971, cuando los sistemas de control distribuidos son -

llevados a la prdctica.

4.6 SISTEMA DE CONTROL DISTRIBUIDO

Los dispositivos que constituyen los sistemas de control

distribujdo son agrupados en 3 categorias.

a) Aquellos gue interfazan directamente al procesoc y que son
controlados o monitoreados.

b) Agquellos que ejecutan la interfaz de alto nivel hombre-m&--
quina,

c) Aquellos que proporcionan los medios de comunicacibn entre

los dispositivos pertenecientes al sistema.

En el diagrama a bloques de la figura 4.3 se observa la -

argquitectura general de un sistema de control distribuido.
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a) LCU "unidad de control local"
b} LLHI "Interfaz hombre-miquina bajo nivel®
c) DI/OU "uUnidad de E/S5 de datos"
d) HLHI "Interfaz hombre-mfquina alto nivel"
e) HICD "Dispositivo computacional de alto niyel;:
© £) CID "pispositivo interfaz computador”

.g) Dispositivo de comunicaciones

A continuacibn se describen cada uno de los dispositivos

antes mencionados.

4.6.1 Unidad de Control Local.

La LCU es una pequefia coleccifn de disposaitivos electréni
cos que en un sistema de control distribuido realiza el cone =
trol de lazo cerrado., Esto es, toma las entradas desde &ispo-
sitivos de medici6n del procesc y de acuerde a las instruccio-
nes recibidas computa las sefiales de salida de control necesa-

rias para ejecutar los procesos previamente establecidos.

Es entonces, cuando envia las salidas de control a los ac
tuadores, vdlvulas y otros dispositivos mecdnicos gua regulen
el flujo, temperatura, presién y otras variables para contro-=-

lar el proceso.

Los elementos b&sicos de gue consta la LCU basada en mi-

croprocesadores son definides como se muestra en ia Figura 4.4,
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FIG. 4.4 Lcu

" CPU del contrelador.

poralmente informacién.

Memoria ROM es usada para el almacenamiento de programas

£l microprocesagdor junto con un relpj asociado forma €l -~

del controlador y la memoria RAM Se utiliza para almacenar tem

La LCU tambifn puede tener circuitos de E/S por lo gue —

puede comunicarse con el exterior para lecturas o recepcidn de
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datos digitales y/o analSgicos, o bien enviar sefiales de sali-

da digitales y/o analégicas,

Generalmente el CPU se comunica con los otros elementos =
de la LCU por medio de un bus interno. Por el cual se trans--

fieren direcciones, sefales de control y los datos,.

La configuraci6n del controlador de la figura 4.4 es el -
minime requerido para ejecutar las funciones b&sicas de con~ -
trol, Dicha configuracifn es adecuwada para aplicaciones en qua

las funciones de control permanezcan estables.

Los algeoritmos de control son codificados en lenguaje en-
samblador y cargades en la memoria ROM, hecho lo cual el con--
trolador lee entradas, e¢jecuta los algoritmos de c¢ontrol ¥y ge-

nera las salidas de control. Todo esto en un ciclo fijo.

4.6.2 1Interfaz Hombre-MSquina,

El dispositivo anterjor se encCarga de realizar operacio--

nes de control del proceso.

Para que la LCU sea utilizada eficlentemente se requlicre
de un sistema de interfaz hombre-miquina que deje libre de --

error la interaccifn entre el hombre y el sistema de control.

Las caracteristicas de las personas gue interactuan con -
el sistema de control seon un factor determinante en el disefic

de una interfaz hombre-miquina.



Dos distintos grupos de personal interactuan con el siste

ma de control:

l.- Ingenieros en instrumentacifén y control.
Son los responsables de iniciar, ajustar y mantener al sis

tema de control.

2,- Cperadores de planta.
Son responsables del monitoreo, supervisi6én y corrimiento
de los procesos del sistema de control durante las condi--

cicnes de inicio, operacibén y paro.

En la arquitectura general del sistema de control distri-

bufdo se proporciona la interfaz hombre-miquina en 2 niveles.

a) Interfaz hombre-m8quina bajo nivel
Esta interfaz es conectada directamente a la LCU 8 al DI/OU

por medio de un cableado.

b) Interfaz hombre-miguina alto nivel.
Se ‘distingue de la anterior porgue es conectada a la LCU &

al DI/OU sclo a través del dispositivo de comunicaciones.

4.6.2.1 Interfaz Hombre-Miquina bajo nivel.

Es un dispositivo que permite la interaccifn con la LCU.
Sea esta interacifn para cambiar un grupe de puntos de opera--
cién, modos de control, transicidén de parametros, configuracio

nes de control,
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La interfaz hombre-msquina de bﬁjo5nivé1 se conecta direc

tamente a la LCU y su funcibn es conﬁzolaf & 6ﬁitoféér'é la -

LCU asociada. Esta interfaz tambié&n pﬁEde ser conectada dire-

tamente al proceso mediante el DI/OU.

La lnterfaz hombre-mdquina de bajo hivel contrasta con la
interfaz de alto nivel la cual puede ser asociada a m@ltiples
LCU'S, Pese a esto la interfaz hombre-miquina de bajo nivel -
‘es usada en una gran variedad de aplicaciones, en algunos ca-=-
sos en conjuncidn con la interfaz hombre-mfquina de alto nivel

y en otros en lugar de ella,

Tambi&n se presentan casocs en que todas las funciones del
operador son ejecutadas por la interfaz hombre-midquina de alto
nivel y la interfaz de bajo nivel no es requerida excepto du--

rante condiciones de emergencia o de falla.

Existen 3 motivos importantes para el uso de la interfaz
hombre—miaguina de bajo nivel, los cuales se enumeran en segui=-
da:

1.- Proporciona una interfaz que es familiar a operadores en-=-

trenados en usar un panel de instrumentacidn,

2.- Es usualmente m&s compacta que la interfaz de alto nivel.

3.- Sirve como respaldo en caso de gque el equipo de control auy

tomitico a la interfaz hombre-miquina de alte nivel fallen.
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Los elementos que usualmente forman una interfaz hombre

m&éuina de bajo nivel son:

- Estacibn de control
~ Estacién de indicadores
- Anuncios de alarma

~ Registros de tendencia

4.6.2.2 Interfaz Hombre-Miquina alto nivel.

La interfaz hombre-miquina de alto nivel no esta ligada
a una LCU en particular. La interfaz de alto nivel es usada -
para monitorear y controlar las operaciones de los procesos a
través de una o todas las LCU'S del sistema de control distri-~

buido,

La transmisifn de la informacibn entre la interfaz hombre
-miquina de alto nivel y la LCU se da por medio del dispositi-

vo de comunicacioneg,

Mientras que 1la interfaz de bajo nivel hace uso de pane==
les de instrumentacifn convencionales, la interfaz hombre-m&--
quina de alto nlvel utiliza TRC 6 Tecnologfas similares en con
figuraciones de consolas; conjunto que generalmente se le deno

mina por VDU.

La interfaz hombre-miquina de alto nivel acepta entradas
de operaciones vfa teclado lo mis id6neo, aunque también me~ —

diante "switches", "push-buttons", potenciometros etc.
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Todas las interfaz hoﬁbre4m5qu1na de alto nivel de los ~-
sistemas de control distribuido se componen de elementos simi=-

lares., Los cuales son:

- Monitor

=~ Teclado o cualguier otro dispogitivo de eptrada
- Procesador principal

- Memoria de disco ) )

= Interfaz al dispositivo de comupicaciones

- Impresoras

M&s sin embarge existen varias formas de organizar estos
elementos. A continuacién se presenta la configuracifn general

de una interfaz hombre-m&quina de alto nivel.
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‘hombre-miquina de alto nivel. .

4.6.1 - pispositivo de E/S

El DI/0OU-es un dispositivo que a menud6 es usado para au-

mentar la capacidad de E/S de la LCU,
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Como su nombre lo indica el DI/OU es un dispositivo basa-

do en microprocesadores gue esta dedicado solamente a2 la lectu

ra y generacién de sefizales de entrada y salida.

Al DI/OU se le conoce con varios nombres tales como.'ﬁul;

tiplexor, unidad interfaz al proceso, sistema de adquisicidn -~

de datos etc. Sea cual sea come se le denomine
terfaza al proceso (nicamente con propSsitos de

salida de datos,

La arguitectura del DIJOU ge muestra en la
Interfar de
M Comunicecioney | ~al—— =
-
CPU -
B
u Entrads jg———
s Digital ————
RO -
u - 1 Entrada o ————
N Analdgica -
T
[
Rl Salida ——t
N
-, Uigiea >
. Salide B—
— Analsgica -

FIG, 4.6 Arquitectura del DPI/OU

el DI/OU se in

adqulstcibn .ofj

figura 4.6

Hacia el disposltive .o - :

de comunicaglones

ENTRADAS Y SALIDAS
DEL PREOCESO
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_A pesar de lo semejante entre las arquitecturas del DI/OU

y la LCU, El DI/OU difiere de la LCU en:

1.~ Los programas ¢ "firware" de un DI/QOU es proyectado estric
tamente para la E/S de datos.

2.~ E1 DI/OU no cuenta con el soporte para interfazar con:. la
interfaz hombre-mfiquina de bajo nivel, esto para casos de

emergencia.

4.6.4 Dispositivo Computacicnal de Alto Nivel

EL HLCD es un conjunto de dispositivos electr8nicos basa-
dos en microprocesadores gque ejecuta funciones de manejo del
proceso. El HLCD se comunica con los demfis dispositivos del =
sistema de control distribuido por medio del dispositivo de co

municaciones,

El HLCD se diferencfa de las computadoras de propfsito ge
neral en gue:
~ Son manufacturados por los distribuidores de sistemas de con
trol distribuido.
- Generalmente son integrados al diapositivo de comunicaciones,
- Son provectados para ser usados por ingenieros instrumenta--

listas, no por ingenieros en computacién,
A continuacifn se presentan algunos ejemplos tfpicos de -~
los HLCD.

a) Dispositivo de almacenamiento de historiales.

Este dispositivo recolecta datos de el resto del sistema -
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c)

d)
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de control distribuido y almacena la informacidn en discbs, 

cintas, etc.

Dispositivo de registro.
Este es responsable de coleccionar datos e ihprimir los da=-
tos en dispositivos "hard-copy" tales como impresoras de al

ta velocidad y "plotters".

Dispositivo de configuracién de control gré&fico,

Este dispositivo permite configurar y sintetizar el sistema
de control distribuido usando una conmputadora gr&fica. Con
estos dispositivos se puede trazar la configuracién de con-
trol en la pantalla del monltor y fijar cambios de parame--

tros del proceso.

Digpositivo computacional
Un dispositivo computacional permite desarrollar y correr
grupos de programas en lenguajes de alto nivel tales como

BASIC, FORTRAN, PASCAL etc.

A diferencia de una computadora de propSsito general en -

que la interfaz entre el hombre y el sistema de control distri

buido se presenta en forma de una base de datos o mediante el

llamado de subrutinas.

4.6.5 Dispositivo Interfaz Computador

Para completar las funciones del sistema de control dis--

tribuido el computador de propSaito general debe ser capaz de
-
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adquirir datos desde, también como transmitir datos hacia los

‘otros elemeﬁﬁos del sistema de control distribuido.

'Pnré tales iequerimientos se utlliza el dispositivo CID,

”:Aléunaé catacteriséicas con las que debe contar un CID --

s0n:

"'a) Debe ser capaz de manipular todos los tipos de mensajes trag
mitidos sobre el dispositivo de éomunicaciones. Esto inclu
ye entradas digitales y analfgicas del proceso, variables -
asociadas con los lazos de control configu::éionea de con--
trol, variacién de datos y el estado operacional de todeos -

los dispositivos electr6nicos del sistema de control.distri

buido.
b) La informaci6én deberf pasar a través de la interfaz CID a -
‘la velocidad requerida por la computadora de propSsito gehg
rak.
¢) El ~tiempo de retrazo al cruzar la interfaz CID deberd ser
.minimo para mantener la exactitud y tiempos de lfnea de los
datos,
a} - El tiempo de computadora y memoria requerida para soporﬁar'a

las operaciones del CID deberd ser mfnimo.

e) Similar al punto anterior solo que referido al dispositivo

de comunicaciones,
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AdemSs de las caracterfsticas anteriores hay un nfimero de
aituaciones que se tienen que evaluar para hacer la designa- -

i;J,Gn de la interfaz CID.

Estas incluyen la forma de la interfaz sea serie o parale

la, la velocidad de la interfaz o sea los bit/seg, etc.

En seguida se presentan J configuraciones rep‘resenta.t:!.v;!s.

de 3 tipos de interfaz,

cru [—— INTERFAZ. |

Rs-232

Hacia el
dispositivo de
comunicaciones

7 INTERFAZ:

MENMORIS |
e 'COMPAHTIDA
S e CTIPO O

"FIG: 4.7 Las'configuraciones generales del crp.



TIPO

Velocidad

Soporte electrénico
por parte de la
computadora

Soporte de programacifn
por parte de la CID

Soporte de programacién
por parte de la
Computadora
Comunicacifn directa entre B e
la computadora y el dispo-

sitivo de comunicaciones

COSTO Bajo Bajo Alto

4,6,6 Dispositivo de Comunicaciones

En los sistemas convencicnales de control no distribuido
las interconexiones gque permitan la comunicacifn entre varios
elementos del sistema eran configurados b&sicamente mediante

conecciones punto a punto.

Este tipo de interconexlonés entre los elementos del sis=-
tema de control son muy complejas, grandes, deflciles para mo-

dificar y estan sujetos a errores y fallas.

La figura 4.8 muestra un ejemplo de este caso. Dispositi

" vo de comunicaciones de un sistema de control hibrido.
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FI1G. 4.8 Ppispositivo de comunicaciores mediante
conexiones punto a punto.

El primer paso para mejorar esta situacién fue con la in-~

troduccitn del concepto multiplexaje, esto a principlos de los
76 5.
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21 ser introducidos los sistemas de control distribuido a
fines de los 70's el uso de las comunicaciones digitales fue -~
extendiendose a estos sistemas. Es asi como se originan los
dispositives de comunicaciones, los cuales permiten con suma -
facilidad la comunicacién entre los elementas del sistema de -

control distribuido.

En la figura 4.9 se muestra como se presenta la comunica-
cifn entre los elementos del sistema utilizando el dispositivo

de comunicaciones,

INTERFAZ HOMBRE-MARUINA
DE ALTR mYIL

S

pisPOSITIVO
DE
COMUNICACIONES
Q

UNIDAD DE
AL PROCESC AL PROCERD £ONTROL
LaCAL

FIG, 4.9 Dispositivo de comunicaciones.
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Dentro de las ventajas que presentan este tipo de comuni-

caciones, se tienen las siguientes:

l.-

4.7

man

El costo de alambrado de la planta es reducido significa--
tivamente ya que cientos de cables son reemplazados por -
unos pocos cables o buses. '

La flexibilidad de hacer cambios Incrementales, ya qgue la
configuracibn de los programas o "firmware" del dispositi-
vo de comunicaciones es modificable.

Toma menos tiempo para implementar un gran sistema, ya que
la labor de alambrado es eliminada, los errores de configu
racién son reducidos y menos tiempo es requerido para che-
car las interconexiones,

El sistema de control distribuido es mas confiable debido
a la significante reduccibn de conexiones fisicas en el --

sistema.

CARACTERISTICAS DE LCS SISTEMAS DE CONTROL DISTRIBUIDO.

En el punto anterior se analizaron los elementos que for-

un sistema de control distribuido, ahora en este, se pre--

sentar&n los principales caracterf{sticas de los sistemas de -~

control distribuido.

- Expancidn.

Se refiere a la facilidad con que un sistema puede ajustarse

a

Y

varios espectros de aplicaciones, desde pequefos a grandes.

la facilidad con que elementos pueden ser agregados al sis
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tema despues de haber sido instalado.
El sistema de control distribuido al ser modular tiene unpa -

gran facilidad para sufrir modificaciones incrementales.

- Capacidad de control.
Se refiere al poder y flexibilidad de los algoritmos de con-
trol gue pueden ser implementados en el sistema.
Los sistemas de control distribuido proporcionan las siguien
tes ventajas del control digital:
a) Habilita algoritmos de control complejos.
b) Se pueden realizar cambics en los algoritmos de control -

sin modificaciones de dispositivos electrénicos.

- Capacidad de la interfaz hombre-miquina
Es la capacidad de los dispositivos electrSnicos proporcioha
dos por el sistema para ayudar al hombre en ejecutar el moni
toreo del proceso y las funciones de control.
En los sistemas de control distribuido los VDU generalmente
son usados como primer elemento de la interfaz hombre-miqui-
na para realizar las funciones de control supervisorio.
Las VDU propoicionan significantes beneficlos ya que reducen
el tiempo necesario para accesarse a la estacifn de control,
adem&s proporcionan flexibilidad en el agrupamiento de esta-
ciones y muestran desplegados grificos que simulan el proce-

8o0.

- Integracién de funciones del sistema.

Se refiere al grado con que los varios subsistemas funciona-
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"les son proyectados para trabajar en un estilo integrado,
Un alto grado de integraciSn minimiza problemas concernien--
) tes a la interfaz hombre-miquina, activaci6n y mantenimiento

del sistema.

Pallas
'fisl sistema de control distribuido es relativamente insensible ::

a fallas menores debido a su estructura modular.

Costo de instalacifn

‘Se refiere al costo de alambrado del sistema y el costo de 1la
sala de contrcl.

El sistema de control distribuido reduce costos al reemplazar
un sistema de comunicaciones basado en alambrado punto-punto

por un dispositivo de comunicacicnes, también por la reduc- -
cibén del espacio de la sala de control debido al uso de m&du-

los basados en microprocesadores.

Mantenimiento.

Conclerne a la facilidad emn que e1 sistema puede ger mante-
nido activo despues de su instalacidn.

El mantenimiento de un sistema de contreol distribuido es ex-~
celente por su arquitectura modular. Las partes y el perso-
nal entrenado que Se reguieren para el mantenimiento es mini

mo.
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4.8 - ERGONOMIA DE LA INTERFAZ HOMBRE-MAQUINA.

Siendo la ergonomfa una téecnica que estudia la relacién =
entre el hombre y la mSquina para lograr una correcta integra-

cibn entre ambos.

Se presenta a continuacién una descripcifn de los puntos
gue se deben tomar en consideracibn en el disefio de una inter-

faz hombre-migquina.

Inicialmente se abordan los diferentes aspectos psicolégi
cos que se deben considerar en las especificaciones y disefic -
de la interfaz hombre~-mifquina. Dichos aspectos involucran un
modelo de procesamiento de la informacifn por parte del ser hu

mano.

Tambifn se andlizan los principios de despliegue de infor

macisn en una interfaz hombre-miquina.

4.8,1 Aspectos Psicolégicos.,

Tomando e&n consideracifin que actualmente no existen re- -
glas ergonfmicas que definan con precisién la forma de utilizar
las terminales grdficas en el disefio de la interfaz hombre-mg-
quina. Se hace uso de los principios y recomendacicnes ergon§
micas que definen los medios fisicos (terminales, teclados) y
los dialogos {mecanismos de programacifn} de la interfaz hom--

bre-m&quina.
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Antes de identificar los principios ergonémicos bisicos -
en el disefio de la interfaz hombre-miquina, es necesario real£’ 

zar un estudio de los siguientes factores:

= Relacifn funcional y materfal del proceso a supervisar
- Caracteristicas de las tareas que debe realizar el usbarie

Caracterfsticas de los usuarios

- Caracteristicas del contexto de trabajo.

El resultado de este estudio permite adquirir conocimien-

tos relativos a las imfgenes operativas,

Las imfgenes operativas son representaciones del proceso
que el hombre elabora progresivamente en forma mental. En ge-
neral la construccifin de estas imigenes se realiza en forma di
nimica gracias a mecanismos de aprendizaje y de acuerdo a los

objetivos, De las tareas que debe realizar el hombre.

De lo anterior se observa que el &xito para seleccionar y
elaborar las im&genes en pantallas esti basado en aproximarse
lo mas posible a las imigenes operativas gue tengan los usua-

rios acerca del proceso y de las tareas que deban desarrollar.

Debido a gque el usuario tendr& informacién de la evolu-—
cién del proceso solo a través de las imdgenes que ofrezcan
los di&logos de la interfaz hombre-miquina es importante que

tanto los datos como su formato de presentacifn correspondan a
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lo que esperan los usuarios en sus imigenes operativas y el -
objetivo de 8sto es evitar procesamientos mentales suplementa-
rios (interpretacién y/o decodificacifn) y sobre todo presenta

cién de infermacidn indtil,

Otro aspecto importante consiste en definir la ubicacién,
tamafio' y distribucién de los elementos que constituyen las imd

genes de los diidlogos.

Un disefio correcto de &stc ayuda a evitar la sobrecarga -
mental, aumenta la precisién y velocidad de respuesta del usua

rio v sobre todo digminuye la frecuencia de errores humanos.

4.8.2 Presentacidn de la Informacién

Antes de definir la forma o modo de presentar la informa-
cién es necesario definir las funciones gue debe realizar la -
interfaz hombre-miquina al igual que las funciones gque debe --

realizar el usuario,

Esto es importante, ya que esta distribucién de funciones
condiciona las caracterf{sticas de la intecraccibn entre la in--

terfaz y el usuario, es decir los tipos de diflogos e imdgenes.

En general la informacidén que se desplegard en pantalla -

puede organizarse en base a los siguientes criterios.

- Informacifén relativa a las tareas que debe realizar el usua-

rioc.
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- Informacién relativa a las relaciones y/o 7 funciona
les del proceso.

- Informacifn relativa al estado operagc

4.8.3 Accesoc a la Informacidn
La informacisn puede accesarse de:a

tes principios:

- En.paralelo 1una~sola-im§§en).en‘el caso de funciones criti-
cas tales como alarmas, :
- De mapera perifdica, refresco de imSgenes.

- Po¥ demanda del usuario; seleccién de variables.

- De manera automdtica; los eventos anormales provocan el des-
plieque de informacién por ejemplo de funciones de alarmas y

moniter de secuencia de eventos.

4.8.4 Zonas de la Pantalla.

Uno de los objetivos que se buscan al utilizar terminales
gréficas es el de poder presentar al usuario en un soloc sopor-
te [Isico la infocrmacién que requiere para desempefiar sus ta--

reas.

De. aquf que sea importante dividir la pantalla en varias
zonas de tal manera que en cada una de ellas se desplieque va-
rias clases de informacién, tales como tftulo, hora, fecha, nfi

mero de péqina, informacién, etc.
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Las ventajas que se obtiene al dividir_la'bantéila‘del;mg'
nitor en zonas, principalmente son 2, ‘
- - Pacilita la identificacifn e interpretacién de infoihaciéhf

~ Permite la reduccifn del nfimero de pantallas, . -~

4.8.5 NGmero de Pantallas.

Una interfaz hombre-m&quina que cuenta solamente:con. con=..:

solas graficas como medio de presentacién de inform ci
experiencia indica que se neceslitarfn al menos 3 superflcies =

de pantalla (monitores), cuyo uso seré el siguiente.

- Uno para presentar las alarmas. - sl

- Otro para el despliegue de parimetros y/o variables qdé el
usuario desee vigilar.
- Un Gltimo monitor para presentar al usuario la informacién -

concerniente a la tarea que esti realizando en ese momento.

Un cuarto monitor puede ser utilizado a fin de poder pre-
sentar los mensajes provenientes de las funciones de tipeo -

gufas de operacifn.

En realidad no vale la pena tener m&s de 4 moniteres, va
que el operador no podrd poner atencibén al mismo tiempe a to-

dos.

4.8.6 Tiempo de Acceso a las Imdgenes,
Por razones psicol6gicas, el retardo de operacién de la -

imigen despues de llamarla, debe ser lo m&s corto posible, ya
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que una espera déﬁaéiadoglaréa‘éértqrbé el ‘trabajo mental del .

wsuario. 7

.. Se.recomienda que este retardo no sea mayor de Zﬁsegunﬂbg..

4.8.7 Duraci6n del Desplegado
Una vez que ‘la informacidn ha sido desp169aa£ eﬁ‘panta;la.rl
debe guedarse ahf el tiempo suficiente para que el usuario teﬂ'

ga tiempo de leerla y analizarla de ser necesario.

La frecuencia de refresco de la informacién ni muy r&piéa
(menor al segundo) que el usuaric no pueda leerla, ni muy lenta

(mayer al minuto) que no pueda seguir la evolucibn del proceso.

4.8,8 cContenido de la Informacién

La naturaleza del contenido de la informacién debe ser tal
que el usuario la comprenda f&cilmente, es decir gue la infor-
macién debe desplegarse con el nivel de especificacifn y preci
sién necesaria de acuerdo con el tipo de accifn o tarea gue =~

desaryolle el usuario.

Ademds la informacién desplegada debe ser directamente —=-
asimilable por el usuario a fin de evitarle decodificaciones y

c&lculos secundarios,

También debe ser fdcil la identificacién correcta de los

elementos que constituyan las im8genes.
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4;8.9 Amplificacifén de la Informacién

Hay que‘tomar en cuenta que el desplegado de informacidn
en monitores contribuye a amplificar o atenuar el efecto de in

formacién.

Si este-efecto no es controlado puede provocar confusio--

nes e inclusive errores muy graves.

Las imdgenes de informacién'p:incipél se hacen resaltar -

sobre aquellas que son de tipo secundario.

Para conseguir esto se asignan atributos tales como color,

parpadeo etc. que permiten llamar la atencién del usuario,

4.8.10 Agrupamiento/Separacién de Informacibn,

Los diferentes tipos de informacién que constituven una -
imagen deben separarse correctamente a fin de evitar confusio-

nes.

Ademis la informacibn desplegada en imdgenes disefiadas se
preséntan, ya sea de acuerdo con las relaciones funcionales =-- 7
que existen entre ellas, o de acuerdo a la secuencia de utili-

zacifn que se har§ de ellas.

Tambi&n se¢ debe tener preésente que los datos m&s utiliza-

dos © importantes esten colocados en la zona de visién Sptima.

4.8.11 Visibilidad de la Informacién

Los factores que influyen en la visibilidad de las imfge-
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nes desplegadas son los sigujentes:

a} La iluminacién de¢l medio ambiente

b) caractaristicas del TRC

c) Tamafio de las im§genes v caracteres

d) La ubicacién de los elementos de la imagen.

e) En caso de textos, el tamafio de la inter-linea.

4.8.12 sobrecarga en las im&genes.

La lé6gica indica que en el caso de exceso de informacién
en las im8genes desplegadas, el tiempo para explotarlas es mis

grande y la posibilidad de error de lectura aumenta,

La scbrecarga de las imfgenes puede deberse a varios fac-

tores, entre otros a:

a) La densidad de informacifn de las imigenes

b) La ubicacién de la informacién en la pantalla

c) La formacién del usuario

d) La frecuencia de solicitud de la imagen

e) Las circunstancias en las que el usuaric utiliza las imige-

nes.

4.9 FUNCIONES DE LA INTERFAZ HOMBRE-MAQUIMA

Se puede considerar a la interfaz hombre-miquina como un

conjunto de programas cuyas funcicnes a desarrollar son 2:

a) Mostrar el estado del proceso al usuario.
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b} Efectuar un proceso interactivo entre el usuario y el proce

so a controlar,

Por lo que, para desarrollar la interfaz hombre-miquina
tales funciones de comunicacifn entre el proceso 'y el usuario,

hace uso de una serie de manejadores, tales como:

a) Manejadores de comunicaciones.
Los manejadores de comunicaciones tienen por = objetivo c62;77

trolar los sistemas de adguisicién de datos.

b) Manejadores de periféricos de cdmputo.
Estos manejadores tienen per funcién controlar dispositivos
periféricos. Como son imprescras, sistemas de despliegue -

gréfico, dispositivos de memoria etc.

Mediante los manejadores de comunicaciones se establece
la comunicacibn con el proceso de planta. Mientras que con
los manejadores de periféricos de cSmputo se realiza 1la comu

nicacién con el operador.

Adem&s de estos manejadores la interfaz hombre-m&quina -

contiene programas de aplicacién.

Tales programas de aplicacibdn se encargan de procesar la

informacién provenlente de los sistemas de adquisicién de datos.

También existen programas de presentacién los cuales se

encargan de mostrar al usuario en forma gr&fica el estado de

funcionamiento de la planta.
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Por fltimo se encuentra un programa gque proporciona la ca
pacidad de manejar variables en memoria. Este programa es el -
manejador de la base de datos, mismo gque mediante operaciones
de lectura/escritura proporciona el estado de la planta en ~-

cualquier momento.

En una forma mis especffica en el diagrama a bloques de -
la figura 4.10 se cbservan todos log elementos que constituyen

a la interfaz hombre-miqguina de alto nivel,
4,10 MODULOS DE LA INTERFAZ HOMBRE-MAQUINA

Los médulos que constituyen una interfaz hombre-mfquina -
de alto nivel se presentan en la figura 4.10 y son los si- -

guientes:

a) Manejador de Disco y Cinta

b} Manejador del Generador de desplegados
c) Manejador de la Consola e impresoras
d) Manejador Monitor de secuencia de eventos
e) Manejador Adquiere y selecciona

f) Manejador de Comunicaciones

g) Manejador de Alarmas

h) Manejador Historia de variables

i) Manejador Funciones de presentacién

j) Manejador Monitor de teclade

k) Manejador de Base de datos

1) Manejador Cdlculo de variables
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guientes:

al

b)

c)
aj)

e)

“Lagh principales;funciones de este manejador son los si— -

Recibir, interpretar y ejecutar instrucciones'concernientgs
al uso de los dispositivos de memoria, disco y/o. cinta.
Mediante mecanismos de interrupcién o por DMA :ealiza: 1a -
transferencia de informacién entre los médulos de la ‘inter-
faz hombre-miquina y el disco o la cinta. .
Sincronizar el acceso al disco o cinta por los prégrémas =
que lo reguieran. B
Indicar errores l&gicos o de programacién con el propSsito
de tomar medidas correctivas. o
Distribuir los datos a los voldmenes indicados en las ins--

trucciones.

Los datos de entrada que utiliza el manejador de disco y

cinta son para:

a)
b)
c)
a)
e)

£}

Montar volGmenes

Abrir un archivo

leer, escribir, cerrar y desmontar el disco
Seleccibn de archivo de destino

Formatos de grabacidn

Orden de lectura
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Mientras que los datos de-salida del manejador de disco y

cinta son:
a) Datos desde disco y/o cinta:
b) Errores que se han ondqcid0=en la man;pulacingQei:&;sgé LR

cinta.

4.10.2 Manejador del Generaéo;'de Dééplegaébé{if
El manejador del genérédéi:défdespieééddsatiené por fln--
cién realizar las siguientes tareas: ' :

a) Inicializar al generador de desplegados

b} Controlar al generador de desplegados en modo DMA

c) Recibir cbdigos de teclas oprimidas desde el teclado del ge
nerador de desplegados.

d) Hacer eco o no de la tecla oprimida del teclado del genera-
dor de desplegados, tomando en cuenta la funcibn que se --
este realizando.

e} Recibir del manejador de funciones de presentacifn el desti
no de los datos a ser desplegados, para realizar el enruta
miento hacia los monitores adecuados.

f) Adecuar los datos a ser despleqados

g} Recibir los datos dinfmicos de las imfgenes a ser rlesplega-
das.

los datos de entrada requeridos por el maheigdo£:a91JQens

rador de desplegados son los siguientes:
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a) C6digos de teclas de funciones
b) C&6digos de teclas de textos,
c) Datos de imigenes de tendencias, textos y mimicos.

d) Destino de las imdgenes a ser desplegadas.

Y los datos de salida del manejador del generador déf&és;r )

plegados son:

a) Cédigos de teclas de funciones

b) C6digos de teclas alfanuméricas

c) Instrucciones al generador de desplegadog para la presenta-
cisn de pantallas de textos, mimicos y grificas de tenden--

cla.

4.10.3 Manejador de la Consola e Impresoras.
El manejador de la consola e impresoras desarrolla las si

guientes funciones dentro de la interfaz hombre-mdquina.

a) Proyecta la trayectoria para que los datos lleguen a su --
destino y sean desplegados en pantalla o impresora.

b) Habilita el mecanismo de interrupcién para el intercambio
de datos con los demds médulos. Datos concernientes para
ser desplegados en conscla o imprescras. '

c) Convierte los datos al formato adecuado para su manejo in-
ternc o para su salida.

d) Envia los datos a monitor y/o impresora,

e) Recibir de los dem&s mSdulos:

Datos del diflogo gue esté activo para desplieque o impre-

sibén de alarmas, datos dinfSmicos, reportes de secuencia de
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‘eventos e historia dé var;ab;es.Q;
Los dgﬁos de eﬁtradg de este'manejadog‘son;
4a)‘é6digo de teclas - .
b) Instrucciones de impresiones de alarmas

c) Instrucciones de funciones de desplieque

d) Datos de reportes de secuencia de eventos

Y los datosg de salida del manejador de consola e imb:eso-??

ras son los siguientes:

a} Caracteres para ser desplegados en pantalla o plasmados-en

impresoras.

4.120,4 Manejador Monitor de Secuencia de Eventos,

Este programa manejador se ejecuta cada 10 segundos. Al
inicializar su trabajo lo primero gue hace es pedir a los Sis-
temas de adquisicifbn de datos todas las sefiales gue entraron -

por interrupcién (sefiales del monitor de secuencia de eventos),

Una vez que ha tomado todas las senales, envfa un comando

a cada sistema de adquisicién de datos para reinicializarlos.

4.,10.5 Manejador adquiere y selecciona
El manejador adquiere y selecciona toma periédicamente de
los sistemas de adgquisicidn de datos todas las sefales, los =-

procesa para convertirlas a unidades de ingenierfa.

Esto con el propSsito de detectar las alarmas, y deposi--
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tarlas’en un buffer de‘alarmas.’
4.10.6 - Manejador;de Comunicaciones
ciones del usuario:

i1 ¥ es el encargado’de atender;a

las: fupciones,’
4.;0.7;]Hanejddor de Alarmas

El programa manejador de alarmas reconoce las alarmas de-

jaaaéwéor el manejador adquiere y selecciona en el buffer de -

.. alarmas y las procesa para determlnar si las debe presenta en

un. monitor o no y selecciona el atributo adecuado para presen
tarla de ser el caso.
4.10,8 Manejador Historia de Variables

El manejador historia de variables es el encargado de al-
macenar en disco el registro hist6rico de las variables,
4.10.9 Manejador Funciones de Presentaci®n

Son las funciones de presentacifin las gue muestran infor- "

macién en los monitores,

Estos programas son los que hacen interactivo el trabajo:

del usuario y el proceso.
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4.10.10 'Manejador Monitor de Teclado

Las funciones que realiza el manejador monitor de teclado

son:las siguientes:

a

b

c)

a)

—

Recibe c&digos de teclas oprimidas. Estos cfdigos le son -
transferidos por el manejador del generador de desplegados,
Vélida los c6digos recibidos para arrancar las funciones de
éteaentacidn.

Arranca al manejador funciones de presentacién,

Administra la transferencia de datos de las teclas oprimi--

aas desde el manejador del generador de desplegados a lds -

funciones que se han activado.

Desactiva la ejecucién de las funciones de presentacién.

4.10,11 Manejador de Base de Datos.

El manejador de base de datos realiza las siquientes fun-

ciones:

a)

b)

<)

d)

Atiende las solicitudes de lectura/escritura sobre los da-
tos del procesc o del sistema de los otros manejadores de -
la interfaz hombre-miquina.

Accesa las localidades donde se encuentran los datos para -
leerlos o modificarlos respecto a la llave especificada.
Eliminar o dar de alta una tupla de cualquier identidad de
datos de la base de datos.

Transferir los datos de las tuplas de la identidad a los ma

nejadores gque lo solicitaron,
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4.10.12 Manejador Cdlculo de Variables
El programa manejador c8lculo de variables tiene por fun-

cién realizar las siguientes tareas:

a) Obtener los resultados de cilculo que involucran diferentes
variables tales como:
Flujos, eficiencias, nfmero de arranques, horas de opéracidn,
horas fuera de servicio de las unidades de la planta.

b) Registrar las variables de los datos obtenidos de los cdlcu
los.

c} Grabar en disco perifdicamente los registros de estas varia

bles.

4.11 ACTIVACION DE LOS MANEJADORES DE LA INTERFAZ HOMBRE-MAQUI NS

En los puntos anteriores se han definido los elementos, -
asf como sus funciones, de una interfaz hombre-miquina de alto

nivel,.

En el presente tema se presentari los modos de activarse
e interactuar de los manejadores que constituyen a la interfaz

hombre-midquina de alto nivel.

Les manejadores de iLa interfaz hombre-mdquina de alto ni-

vel tienen 2 formas de activarse:

al Demandas
La activacién por demandas tiene 2 trayectorias

- Una a través de los teclados de consola y/o del generador
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de desplegados,

- Por la red de comunicaciones.
El manejador de comunicaciones recibe datos . a través del men
saje de respuesta de los sistemas de adquisicién de datbﬁ;
Una vez que se ha recibhido gl mensaje completo, éste ééE:—Q
transferido al manejador adquiere yrselecciona indicando‘el
tipo de dato que se esta recibiendo, y el sistema de gdéhi%'i
sicién de origen de los datos. - ‘- : SRR
Respecto al tipo de dato, exiSten 3 de ellos: Y’pafa céda

tipo de datos se tienen procésos-dife:entes.

Datos analégicos,

Primeramente se linealizan, luego se convierten a unidades
de ingenierfa y se realiza el cambio en la tabla de varia--
bles analbgicas,

Se transfieren a los diferentes manejadores los identifica-
dores de estas variables para gque si estan activadas se rea

licen los cambios y acciones pertinentes.

Datos digitales

Inicialmente se investiga que variable cambio. Posterior--
mente se almacena el cambio en la tabla de variables digita
les y/o enteras, se calcula el identificador y se envia a -

los diferentes manejadores,

Datos secuencia de eventos.
En esta clase de datos se pueden recibir dos tipos de mensa

jes:
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i) Hora.de inicio

f" ii} Vaior’y defazamiento respecto a la hora de inicio,: -

b) Sincrona;

‘ Estg;gc;ivacién se hace por medio de éemporizaddQég -
‘qﬁe se definen para cada manejador, de acuefd6 a°Eiéh;‘:
Vpos definidos. . .
‘Tal es el caso del manejador adquiere y éeleécidné -

historia de variables,

Estos valores son enviados al manejador monitor de secuen
cia de eventos, el cual debe realizar un ordenamiento de los =
datos recibidos grabar estos datos ordenados en uno de 3 archi
vos que es elegido dependiendo de el estado en gue se encuen--

tren.

Los datos de los archivos pueden enviarse a impresibn a -

través del diflogo del manejador secuencia de eventos,

El manejador de alarmas recibird los datos de las varia--
bles gue sufrieron cambios, sean anal6gicos o digitales y eva-

lda si se cncuentran alarmados o no.

En caso de que esten alarmados verifica su existencia en
un registro de variables alarmados, si existe no realiza el --
proceso, si no existe la incorpora al registro y realiza la im

presién.
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'En caso.de que no este alarmada verifica si existe en el
registro, si existe, se hace uh4régi§tr6 de paso a normal y se

“quita el dato de variable alarmada.

- Para variables digitales enteras, el manejador de alarmas
obtiene el resultado para el estado de las diferentes varia- -

bles enteras y lo envia a impresidn.

Cada segundo se realiza un registro de las variables anal$
gicas con el prop6sito de teher un respaldo histérico, para -
ello se cuenta con 3 archivos que tienen una capacidad de alma
cenar datos durante 20 minutos cada uno, ademids se obtienen =~

promedios cada minuto para conformar un archivo de & horas.

cada 24 horas se hace la acumulacidén de flujos de materia
o energfa de variables instantfineas asociadas, iniciandose a -
las cero horas y finalizando a las 24 horas. Imprimiendose un

reporte automiticamente cada 24 horas.

Desde el teclado del generador de desplegados o de &1 de
la consola es activado el generador de desplegados, Los datos
. recibidos por el manejador del generador de desplegados pueden
ordenar, un cambioc de monitor, la finalizacién de una funcién,
la activacisn de una funcifn o la ejecucién de una orden dentro

de una funcién,

Para el caso de un cambio de monitor, el manejador de con

sola e impresoras recibe el c&digo del monitor al que se quie-
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re cambiar y sf existe una funcidn se transfie:en les cééigos.
de 6?denes de esta funcibn al nuevo monitor, si no existe fun;
éién én el monitor original el manejador de consolﬁ e impreso-

ras espera a recibir una orden,

Para una orden de desactivaci6n de funcién el manejador -
de consola e impresoras aborta la funcién en el monitor que .-

esta usandose en ese momento.

La mayoria de las funciones que  impliquen al genera;or de
desplegados son activadas por el manejador de consola e impre-

s0oras.

Algunas-pancallas tienen ﬁha parte dinfmica ¥y otra'ést&t&

ca.

La parte estitica se almacena en archivos en c6digos GKF
-en disco y- serdn leidos y transferidos al generador de desple-

gados;-

Mientras que la parte dinSmica, tambi&n se almacena en =--
disco, ¢omo un archivo al que se modificard dependiendo de los
cambios gue existan en las variables que esten siendo desplega

dos. Esto se realiza cada sequndo.

La informacifn de los cambios de las variables es entrega
da por el manejador adnuiere vy selecciona a nivel ifdentifica—-
dor de la variable y cada funcibn que este activa debe modifi-

car los atributos de la variable para ser desplegada.
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También la informacién de pantallas dinfmicas es transfe-
rida al manejador del generador de desplegados y este a su vez

lo transfiere al generador de desplegados,

Algunas funcicones realizan impresiones en papel por lo qué
dichas funciones deben pasar por el manejador de impresoras -
los datos que deber&n imprimirse, EL manejador de impresorés
controla los datos que seri&n imprescs no permitiendo que se i

mezclen con otras funciones que soliciten la impresora.

En lo que respecta a las funcleones de presentacién, en tg
das se pueden observar las pantallas de los diferentes niveles
de presentacidn y en algunas, realizar modificaciones a los da_
tos que se estan desplegando en monitor y gque se impactar&n -
como cambios en la base de datos de la computadora asociada co-

mo en los sistemas de adquisiciSn de datos.

Lo anterior se realiza de la siguiente manera:

El manejador de consola e impresoras recibe el dato, este
es transferido al manejador de funciones de presentacién y en
algunos casos se hace eco enviando el dato recibido al monitor

a través del manejador del generador de despliegues.

El manejador de funciones de presentacidn debe verificar
si se puede modificar la variable o constante que se este solil
.citando. En caso de gue no sea modificable se le indica al -

usuario mediante un mensaje.
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Una vez que se han realizado_tbdgé las mcd;ficaciones se.
envfa el mensaje a los sistemas de:adqéisig;éﬁ de: datos pasan-
do por el manejador édquiEre y selecciona al iguai_que por el
manejader de comunicaciones, posteriormente el sistema de adqgui
sicién de datos envia un mensaje de validacidn para que el ‘ma-
nejador adquiere y selecciona lo pase a la funcién de presenta
cién y esta realice lo requerido para hacer el cambio on lai <4

base ‘de datos.

Por dltimo el manejador de consola e impresotaé éesaétivh ’
a la funcién de presentacidn, cuando recibe el cédigo de desac

tivacién y libera al monitor asignado.
4,12 FUNCIONES DE PRESENTACION

De los manejadores de la interfaz hombre-miquina de alto
nivel, es el manejador de funciones de presentacién gquien dic-
ta todos los requerimientos de las imigenes que serin presenta

das en monitor por el generador de desplegados.

De aquf que sea importante conocer las funciones de pre--
sentacién con el objeto de adecuarlas a las caracterfsticas -

del generador de desplegados.

Las funciones de presentacifn que contiene una interfaz -
hombre-miquina de alto nivel en el control de un proceso, en

general son las siguientes,
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DIAGRAMA DE FLUJO

" Esta funci&én de presentacién presenta en monitor suficien
te informacién concerniente al estado operative y funcional de
los sistemas y subsistemas que componen el proceso, por medio

de diagramas de flujo.

GRAFICAS DE TENDENCIA

Su objetivo es presentar en forma de curvas la evolucisn
de un grupo de variables analGglcas. PreSentando los valores

histSricos y actuales de las variables.

GRAFICAS DE COORDENADAS

Bsta funcidn de presentacifn, desplega la grdfica de un -
par de variables analdgicas en un plano de coordenadas carte~-
sianas con el fin de proporcionar al usuvario la relacibdn que -
existe en el tiempo real entre estas variables y cierta curva
o drea de diseflo para determinar que tan cerca o lejos de los

valores de operacifn se esti trabajando.

GRAFICACION EN PAPEL

La funcifSn graficaciSn en papel presenta la evolucidn de
un grupo de variables analfgicas en tiempo real, sobre una ho-

ja de papel.

LISTA DE VARIABLES

Tiene por objetivo presentar el estado y  wvalor actual -~

de las variables en forma de listas.
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DIALOGO DE CONTROL

Esta funcidn ofrece los mecanismos necesarios para manipyu
lar los lazos de control analSgice bajo los siguientes forma--

tos: Diagrama total, diagrama de grupo y diagrama de detalle.

RESPALDO HISTORICO

El objetivo de esta funcibn gs‘la de mantener el registro
histSrico de valores y estados ope:attvos_de'todas las varia--

bles analfgicas existentes en la base de datos del sistema.
REPORTES

Esta funcién de p:eséntaciﬁn, desplega una serie de repor
tes del sistema, entre ]los que se encuentran: Valores histéri
cos de las variables anal6gicas tomando como hase un intervalo
de tiempo definide, balance diario y mensual, flujo acumulado
por peticién y autom&tico a las 24 horas de cada dfa, eficien-~
cias, puntos fuera de muestreo, estadc de todo el proceso y ho
ras de operacifn, nfimero de arranques de los principales dispo

sitivos del sistema.

ARRANNUE - PARO DE LA UNIDAD

La funcién arranque-parc de la unidad proporciona una se-
rie de procedimientos l&gicos para supervisar el arrangue y ~-
paro de los equipos principales que conforman al sistema; es--
tos procedimientos se podrén presentar en forma de textos fi--

jos o dindmicos, diagramas de compuertas l8gicas, o gr&ficas -
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en un sistema cartesiano X - Y con el punto de interseccidn de o

las variables dentro de una drea de operaci6n normal.w

GUIAS EN CASO DE ALARMAS :
Su objetivo es desplegar la suficiente informacién p;ﬁa.el;
manejo de las situaciones que involucran el estado'de alarma -

de las variables mis importantes del proceso.

DIALOGO DE ALARMAS Y FSTADOS

Diflogo de alarmas y estados tiene por objetivo preséntar
en pantalla y papel, las variables analbgicas y digitales que
se encuentran en estado de alarma, asi como el cambio de esta-

do de equipecs.

MONITOR DE SECUENCIA DE EVENTOS.
Esta funcién despliega una secuencia de eventos que origi

n6 un disturbio en el proceso.

Cuenta con una resolucifn de 1 milisegqundo. La secuencia

de eventos es desplegada via impresora.

DIAGRAMA DE BARRAS
La funcién diagrama de barras presenta los valores de un
grupo de variables analSqicas en forma de barras dindmicas -—

verticales, una por cada variable,

4.13 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE LA FUNCION DE PRESEN=-
TACION DIAGRAMAS DE BARRAS.

Todas las funciones de presentacitn de la interfaz hombre
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-mfquina de alto nivel se e sor Un: cohjunto

de reqderiﬁiéntéﬁ;

For cuestiones prd

4.1}.;;:nguerimieﬁéos:dér ci
l.;-La funcibn podié ﬁrésentafse-§n éua1qﬁier:§$nta1la de los
- monitores, o Y
2.~ Bl alta, la baja y la modificécién de cualquier grupo esta
x4 bajo criterio del usuafio v podri realizarse desde el -
diflogo de control.
3.~ Todas las respuestas o solicitudes del usuario serdn v&li-
dasg con el fin de desplegar los mensajes de error corres-—-~
pondientes,
4,- Se tendrd un total miximo de 320 variables anal6gicas re-~-
presentadas en dos niveles de informacibn:
a} El primero, la vista general que contendrd 40 grupes 43
vididos en 2 pdginas de 20 grupos cada una.
b) El sequndo, la vista particular que contendrf la infor-
macifn de un grupo de hasta 8 variables analfgicas,
5.~ La funcibn podr& terminarse en cualquier momento y nivel.
6.- Las variables que se presentan en esta funcifn s8lo podrin
ser analégicas.
7.- Las variables presentadas en cualquier diagrama podrin ser

de diferentes sistemas.
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8.—‘ha fundiGn'bodra estar en cualquier pantalla al mismo tiem

po coh diferente presentacién o la misma.

4.13.2 Descripcién de la Funcién

.Elvdespliegue de esta funcifn podrs hacerse en cualquier
pantalla de monitor que se encuentre libre y gue previamente -
haya sido seleccionada por el usuario a través de las teclas -

de seleccién de pantalla.

El desplegado inicial ser& la primera pigfna de la vista
general. En esta vista general se presentard la informacisn -
que se muestra en la figura 4.10 con los sigulentes coloress:s -
La fecha, la hora, el nlGmero de p&gina, el nombre de la fun- =
cién, el subtftulo y la descripcién de los grupos en color --
blanco; el color de las barras dependeri del estado funcional
de la variable (rojo para estado crftico, amarillo para el es-
tado precrf{tico y azul para estado normal); la cuadrfcula seri
de color naranja; la solicitud de seleccién serd de cslor ver=-
de y si existiera algfin error de selecciSn &ste aparecer$ por

un perfodo de 5 segundos en color rojo.

Cuando se desee desplegar la infermacidn de un grupo en -
particular se deber& teclear el nidmero de el grupo deseado. La
informacidn que se presentard en la vista particular serd la ~

"mostrada en la figura 4.l11 con los siguientes colores:

La hora, la fecha, el n@mero de el grupo, la descripcién

del mismo, la descripci&n de las variables, sus identificado--
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res, las unidades de ingenierfa, los valoreé del punto de ajus
te.si existieran y el eje vertical en color blanco; los marcos
en color naranja; la flecha que indica la tendencia de la va--
riable, la barra y el valor de la variable en el color asccia=
do al estado funcional de la misma (rojo para alarma crftica,

amarillo para alarma precrftica y azul para estado normal); =~
las divisiones de los puntos de ajuste indicados al lado dere-
cho de las barras serdn de color rojo para el estado critico,

amarillo para el estado precrftico y azul para el normal; la -
solicitud de seleccibn ser§ de color verde y los mensajes de -

error en color rojo.

El pericdo de refresco de la informacisn de un grupo serd
igual al perfodo de refresco mids pequefio que tenga alquna de -
las variables gque lo forman. Dicho perfodo de refresco estard

definido en la base de datos del sistema.

Tanto en la vista particular como en la general se podrd
pasar a la pigina siguiente o anterior con la ayuda de teclas

definidas para ello.

La funeidn podrd terminarse en cualquier etapa del diflo-

qo.

4.13.3 Lenguaje de Comandos
Para el manejo de esta funcidn de presentacién se tendrin

6 teclas especiales para ello, mids las teclas numéricas.
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Las

teclas son:

1} Tecla de activacidn de funcién.

2

3

4

—

—

—

Accién: BARRAS

Resultado: Despliega la primer psgina de .la vista general' =

Tecla de avance de p&qlnér«

Accisn: AV. PAG.

Resultado: Se presentgf&fi%jgggina o'gru;H dé"ba;rasréiqu;eg_
te. S f " ' U
El recorrido ée ;aé éﬁginé; se hard en forma cir
cular es éecif, si se esti presentando la Gltima

pdgina, la siguiente serd la primera.

Tecla de retroceso de pigina

Accifn: RE. PAG.

Regultados: Se presentari la pigina o grupo de barras ante-
rior
El recorride de las pdginas se hari en forma

circular.

Tecla de regresa nivel

Accidn: - REG. NIV.

Resultado: Regresa al nivel anterior o sea si se estd viendo
un grupo, Se presentarsi la pigina de vista gene-
ral correspondiente al grupo.

Si se est8 en la vista general, no tendrd resul-

tado alguno.



5) Tecla de fin de - funcién,

“Accibni  FIN
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“Resultado: Se termina la funcién no importando el nivel en.

QUe se encueéntre.

6) Selecciédn de un grupo.

Accifn: NUMERO DE GRUPO

Resultado: Se despliega la informacién del grhpo'éélecbioni

do. Si existiera algun error el mensaje corras-

pondiente se desplegari en color rojo por un pe-

rfodo de 5 segundos.

4.13.4 Representacifn Esquemitica.

Una representacibén esquemitica del desarrollo de la fun--

cién de presentacién diagrama de barras se muestra en la . figu-

ra 4.12

Activacisn de la funcidn barrse

INACTIVO

Fin de tuncich

Error

fin de funcidh

L VISTA
GENERAL

VISTA
PARTICULAR

O -

Regresa

Seleccldly de grups

FIG, 4.12 Representacibn esquemitica de la funcién
- diagrama de barras.



368
CAPITULO v

ESTRATEGIA DE DISENO Y CONSTRUCCION DE PANTALLAS

5.1 INTRODUCCION

Una vez que en los 4 capitulos anteriores se analizf el -
funcionamiento y metodologfa de construccibn de imigenes me- -
diante sistemas de despliegue grdfico, asf como las especifica
ciones de los requerimientos de las funciones de presentacién
(im&genes) que han de ser realizadas por el sistema de desplie

gue grifico.

En este dltimo capitulo se presentan las directrices --
para e) disefio y construccién de las funciones de presenta- -

cién de la interfaz hombre-mfquina de alto nivel,

5.2 ATRIBUTOS SOBRESALIENTES DEL PROGRAMA DE DESARROLLO DE

GRAFICAS PUNTO A PUNTO,

Antes de presentar los conceptos asociados al disefio de -
im&genes se mencionardn importantes caracteristicas del progra
ma de desarrollo de gr&ficas punto a punto las cuales, propor-

cionan la base para el disefio y construccibén de imfgenes.

5.2.1 Sistemas de Coordenadas Mundiales y de Pantalla.
El lenguaje grdfico GKF usado por el generador de desple-

gados y en el cual se basa el programa de desarrollo de grifi-
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cas punto a punto, no limita la creaciédn de imdgenes a un sis-
tema de coordenadas de pantalla. El lenguaje GKF permite la -
creacién de imigenes en un sistema de coordenadas mundiales --
cuya dimensibn es de 64 K bytes por 64 K bytes. Siendo esta -
drea mil veces mds grande que el &rea del sistema de coordena-

das de pantalla,

Por lo tanto el sistema de coordenadas mundiales propor--
ciona una extensa frea, donde se pueden crear grandes imSgenes,
teniendo ademis la facilidad de desplegar toda o una parte de

la imagen en la pantalla del monitor.

Al seleccionar un Srea determinada del sistema de coorde-

nadas mundiales, esta se puede desplegar mediante una ventana.

El lenguaje GKF automiticamente cambla el contenido de la
ventana de coordenadas mundiales a coordenadas de pantalla y -

le asocia un "viewport" previamente seleccicnado.

La figura 5.1 muestra la porcién de una imagen creada en
el sistema de coordenadag mupdiales, convertida a coordenadas

de pantalla ¥ fijada a un "viewport".
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| "RANGO DE COORDENADAS
v s MUNDIALES

CVIEWPORTS .2l

FIG. 5.1 Coordenadas Mundiales Vs, de Pantalla, -



an

5.,2.2 Escalamiento de Imdgenes.

El escalamiento es una funci$n seleccionable en el proqra

ma de desarrollo de gr&ficas punto a punto que permite 1ncre-

mentar el tamafio del desplegado de cualquiet pa;te de una ima-

gen.

El escalamiento proporciona una visifn mﬁé%deisliééa,ﬁe
la imagen y propeorciona informacién que a simplé u;gt-

podria apreciar.

El escalamiento es tambi&n muy Gtil en la creacién de,iﬁi

genes con mds detalle,

El tiempo de ejecucidn del procesamiento de la imagen se
incrementa cuando se escalan formas coloreadas contenidas en -
una imagen. Y cada subsecuente escalamiento incrementari el -

tiempo de ejecucién de procesamiento de la imagen.
5.2.3 Sectorizacidn de Im&genes.

La sectorizacifn es un concepto usado en el programa gue
permite dividir el sistema de coordenadas mundiales en pequeiias

localidades llamadas sectores.
Siendo el rango de 1 a 255 sectores.

Al almacenar {(crear) una imagen con gran cantidad de datos
en un sector. Se incrementard el tiempo de proceso de datos de
la imagen cada vez gue se desee ver toda o una parte de la ima-

gen.
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Sin embargo al sectorizar la imagen, se pueden almacenar
pequeiias cantidades de datos en los sectores y desplegar o pro
cesar solo el sector que se requiera., Por lo tanto al sectori
zar una imagen se reduce el tiempo de ejecucifn del procesa- -

miento de la imagen.

El nGmero de sectores dependers de la cantidad de datos

de la imagen a crear.

Cada sector puede contener imdgenes independientes, o bién
im&genes relacionadas, de tal forma que en conjunto creen una
gran imagen continua. Tal funcifén es realizable con la fun- -

cifn ADJACENT SECT.

Por ejemplo: Si se deseara crear un mapa del D.F, a cada

sector se le asignarfa una delegacidn.

5.2.4 Sobreposicisn de Im&genes.
El sobreponer imfgenes es una cualidad del programa de de
sarrollo de grificas punto a punto, proporcionado por la fun--

ciSn ADD QVERLAY,

Esto permite crear im&genes gue contengan pocos datos y ~

sobreponiéndolas formar una imagen con gran cantidad de datos.

El programa de desarrollo de grdficas punto a punto tiene

la capacidad de sobreponer hasta 8 imdgenes.

5.2.5 Dispositivos,

Los dispositivos son elementos din&micos usados en una ima
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gen para aplicaciones de actualizaciones en tiempo real.

Cada dispositivo es una coleccidn de hasta 6 icenos gque -

representan el estado del dispositive.

Cuando un dispositivo es creado, el programa de desarrollo
de gr&ficas punto a punto automdticamente genera un enlace que
puede ser usado para asociar al dispositivo con la base de da-~

tos del sistema.
5.3 ORGANIZACION

Debido a que en la elaboraci®dn de im&genes por cada una -
de ellas el programa de desarrollo de gr&ficas punto a punto -

genera al menos 5 archivos:

a) r*xek  pIs
b) %*wxwx | PIC
g} kkkkx | GKF
d) *w#k+ DIR
e) kxhkx | TAG

£} ***%x _ DEV

Con la generacién de algunas imd&genes una gran cantidad
de archivos son creados, resultando engorrosa la localizacidén

e identificacién de archivos de imigenes en particular.

¥ tomando en cuenta que el nfimero de imigenes requerides

por las funciones de la interfaz hombre-mSquina de alto nivel
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son una cantidad considerable. Cabe proyectar un método de or
ganizacién de los archivos generados por la creacién de imige-

nes.

La forma de organizar los archivos, propuesta es:

Todas las funciones de la interfaz hombre-miquina de alto

nivel tienen un ntmero cédigo que las identifica.

Ahora bien, todas las funciones de la interfaz hombre-md-
gquina gue involucren un desplegado, a su ntmero cédige se le -
antepondrd un caracter alfab&tico, formando asf un nuevo c6di-

go de 4 caracteres.

Este cbdigo sers utilizado como el nombre de serie en el
programa, De tal manera que los archivos creados por la gene-~
racisn de imigenes serin fdcil de identificar y asoclar a que

funcién de la interfaz hombre-miquina de alto nivel pertenecen,

Para 1lustrar se muestra el siguiente caso; por ejemplo -
se va a realizar una pantalla de la funcién de presentacidn -~
di&flogo de control, el cSdigo asociado a esta funcidn es 1.6.1,
se elimina el primer nlmero ya que 1 es comfin a todas las fun-~
clones de la interfaz hombre-miguina de alto nivel se acomple-

ta con ceros el cédigo.

Por lo que el nombre de serie para entrar al programa de

desarrollo de gr&ficas punto a punto serd Ag0l .

Donde A es un caracter representantivo de la funcibén de -~
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presentacién de la interfaz hombre-miguina de alto nivel.

Y los archivos generados por la pantalla con nombre de ég

rie A601 gexrdn:

AG60LXXXX.DIS
ABOLXXXX.PIC
2601 ,GKF
A601,.D1R

AG0LXXXX.TAG

donde; XXXX corresponden a las coordenadas del sector donde se

va a crear o bien ya existe la pantalla,

Las coordenadas de los sectores llevan el siguiente orden:

1.1 1.2 1.3 - IJB. x

Siendo asf, fdcil de reconocer a que funcién de la inter-

.-faz hombre-miquina de alto nivel pertenecen los archivos.

De acuerdo al criterio antes establecido, en seguida se -
presentan todas las funciones de la interfaz hombre-miquina de

alto nivel que involucran un desplegado con su cédigo asociado.



FUNCTIOMNTES-S

C 0 DIGO

Pidlogo de control
Diflogo de alarmas y estados
Diagrama de flujo

Grdficas de tendencia
Diagrama de barras

Gréficas de coordenadas
Graficacién en papel

Lista de variables

Respaldo histérico

Honitor secuencia de eventos
Gufas en caso de alarmas
Arranque y paro de unidadesg
Reportes

Adgquiere y selecciona
Secuencia de eventos

Alarmas

Historia de variables

Cilculo de eficiencias

P601
P602
P603
P604
P605
P606
P607
P603
9669
P610
P61l
P612
P613
AS17
SE18
AO192
HV10
E106

bonde los caracteres alfab@iticos significan:

P Funciones de presentacifn
AS Adguiere y Selecciona

SE Secuencia de eventos

A Alarmas

HV

E

Historia de varia
bles

Cdlculo eficiencias
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5.4 CONFIGURACION

Hay un ndmero de detalles que se deben considerar antes -

de la creacién de una imagen (pantalla),.

Se deberi, por ejemplo, decidir en cuantos sectores la -
pantalla deberd ser dividida, el tamafio del cuadriculado y de

los lcones a utilizar,

En particular en esta seccidn se tratari el nfmero de sec

tores en que se debe dividir una pantalla.

El nfimero de sectores en gue se divida una pantalla esta
en relacifén directa con la cantidad de informacifn que conten=-

ga la pantalla en cuestién.

De tal forma que una pantalla con muy poca informacifn -
bastard que la sectorizacibén sea de 1, mientras que si la ine-
formacibén de la pantalla es considerable la sectorizacién po-~-

drd ser de hasta 255.

Tomando en cuenta lo anterior y debido a las caracteristi
cas de las pantallas de las funciones de la interfaz hombre-mi
quina de alto nivel. Y de acuerdo a la forma de organizar a -
las funciones que Involucran un desplegado., Se llegd al si- -

guiente resultado:

A cada una de las funciones que requieren un desplegado -
ge le ha asociade un cédigo. Dicho cédigo (nombre de serie) -

sirve para entrar al programa, bajo este nombre de serie se =~
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lleva a cabo una. sectorizacifn de“255. Es deéir»que una fun-—
cifén con esta configuracisn,(sectorizéciéh) tiene ;axboéiﬁili—

dad de albergar hasta 255 pantallas.

Ejemplificando tenemos:

Se trabajari con la funcién diagrama de barras. -Esta’:fun

c16n tiene 2 niveles, en el primero éxiste la vista general
esta compuesta de 2 p&ginas, en el segundo nivel se en&ueﬁtré
la vista particular. En total esta funcifn cuenta con'i panta f

llas.

Al entrar al programa de desarrollc el c6digo de la‘an-—_

cién diagrama de barras como nombre de serie y configurarrconlr.’

una sectorizacifn de 255, se tiene el siguientézcaso:_,p
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En el sector 1,1 se puede desarrollar una p&gina de la =~
vista general y en el 1,2 la otra pSgina. Por Gltimo en el —-

gsector 1,3 la pantalla de la vista particular.

De esta forma bajo el nombre de serie igual al c6digo de
funcidn se albergan todas las pantallas pertenecientes a tal -

funcidn.

Cabe hacer notar gue ninguna funcién tiene 255 pantallas

por lo que nunca se va a llegar a utilizar los 255 sectores.

El promedio de pantallas por funcién es de 4, entonces ~-

cual es la razén de sectorizar a 255 pudiéndolo hacer a 16 u 8,

Existe una razbn. Al sectorizar a 255 se da un amplio --
'margen de flexibilidad, pudiendo agregar nuevas pantallas a -=-
una funcibn dada sin alteracifin o modificacidn alguna de la -

conifiguracién y de las pantallas ya establecidas.

Ya que al haber realizado una pantalla con una determina-
da configuracién (sectorizacifn) al cambiar la configuracisn -
{sectorizacién) las pantallas hechas con la primer configura--

cién sufren alteraciones de escalamiento.

Una configuracifn con sectorizacifén de '255 también pro——
porciona un amplio rango para realizar escalamientos a panta-

llas existentes.

NOTA.

Si se realiza una imagen con una sectorizacibn de 255 y
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despu&s se cambia la sectorizacién a 1, la imagen sufrir® una
reduccién de tamafio notahle, aproximadamente a 1/20 de su ta-

mafio original.

Caso contrario.si ge elabora una imagen en una sectoriza-
cién de 1, y, luego se cambia a una sectorizacifn de 255, el
resultado es un bloquea del programa de desarrollo de gr&ficas

punte a punto.

5.5 'UTILIDAD DEL CUADRICULADO ¥ LIMITANTES

Al construir pantallas con el programa de desarrollo, den
tro del menG de imigenes se encuentra la funcibn GRID/SNAP, Se
lecciondndolo en el 4rea de trabajo aparecerd un cuadriculado.
NQTA.

El tamafo del cuadriculado es seleccionable mediante el
menfi de configuracién del programa de desarrcollo de grdficas

punto a punto.

Es recomendable la seleccidn del tamafio de cuadricula 64

debido a las siguientes caracterfsticas:

-~ Es el tamado m{nimo de cuadricula que tiefie una definicién -
visible al usuario. Es decir 5i se seleccicnard un tamafio
m8s pequeno de cuadricula provocarfa cansancio a la vida
del usuario y serfa causa de errores.

- Este tamafio de cuadricula permite buena cantidad de informa-
¢ién en las pantallas a crear. De ser el tamafio de cuadricu-
la m&s grande, la informacidn contenida en las pantallas se

reducirfa.
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Al aparecer la cuadricula en

ve como una referencia y gu[a en 1a construccidn’de pantallas.

Sin embarge en el desaxrollo d

pantalla resulta inoperante el cuadriculado.

La razfn es que al utilizar la cuadricula'todas 1as primi

tivas sean lineas, rectangulos; circulos etc.. caxto e inclusik

entos-'de.una.

arA o £A




Se desea desplegar el sigujente ék centrado en su mar

co, figura 5.6

Al ajustar la cuadrfcula.al

el desplegado serd el

siguiente, figura 5.7 -
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Se quiere ﬁiguéar ¢

figura 5,8 ,
Dgspuéﬁ del aj@st

- Como se muestra-en’
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‘A’;azﬁn,de la situacibén del ajuste de la cuadricula exis-

ten 2:soluciones:

a)

b)

La’prihéra goluclén es cambiar el tamafio del cuadriculado -
por una mds pequefia. Sin embarqo esta solucifn presenta 2
désventaias:

Lé primera es gue el cambiar el tamafio de cuadrfcula median

te la funcién CONFIGURE en el mend general del programa de

desarrollo de grdficas punto a punto, se requiere para ello
algunos pasos que involucran un tiempo. Aunque el tiempo -
no-es significante, el eliminar pasos adicionales en la ~-
construccién de una pantalla, resulta én una mayor eficien-

cia.

‘La -segunda desventaja consiste en; al trabajar con un tama-

fio. de cuadricula m&s peguefio, se estd mis propenso a come--—

ter errores y resulta muy cangado para la vista del usuario.

La segunda solucifn es, retirar el cuadriculado del &rea de

trabajo, de esta forma, se podrén fijar todas las primiti-~

T wvas, textos e iconos en cualquier punto de la imagen a consg

truir sin que exista ajuste, ya que no existe cuadiculado,
El inconveniente es que al retirar el cuadriculado se pier-
de una referencia en la construccisn de la imagen.

Sin embargo esto es f&cilmente solucionable utilizando como
puntos de referencia elementos propics de la imagen a cons-

truir, tales como: intersecciones, vértices, etc.
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O'en el caso en gue dichos puntos de referencia no sean uti
les o suficientes se pueden desplegar marcas.
Las marcas se desplegan seleccionando la funcidn MARK en el

submenti de primitivas. VY posteriormente retirarlas.

5.6 CONSTRUCCION DE ICONOS

La utilizacibén de iconos conlleva una mayor ripidez y fa-~,f

cilidad en la elaboracién de pantallas.

Debido a que son muy prdcticos. Por gjemplo:‘
Se desea realizar el siguiente”d;bujoé
de § marcos y texto. :

Como se muestra en la figurayﬁ.lﬂ

FIG. 5.10
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Mediante la forma ordinaria se tendrian gue construir 6 =
" rectingulos en las posiciones adecuadas para configurar la ima-

éen de”la fig. 5.10.

Con la utilizacidén de iconos, s6lo se tendria que construir
-un récténgulo y luego ir fijando el icono del rectdngulo en las
ﬁiferentes posiciones para tener la imagen del ejemplo, ¥ aln -
mis, en caso de que parte del texto sea el mismo para los 6 mar
cog, se podria hacer un icono de texto e irlo fijando a los mar

cog.

Como se puede observar, esta es una buena razfn para la -
utilizacifn de icones en el desarrolle de pantallas. Pero neo es
la Gnica y mis adelante se hard referencia a otra muy importan-

te razdn para la utilizacién de iconos.

Una adecuada configuraci6n {(tamafio de cuadricula y de ico-
no) da como resultado una eficiente elaboracifn de iconos y por

consecuencia de pantallas.
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A continuacifn se presentan algunas combinaciones de tama
fios de rejilla y de iconos asf como el resultado que provoca =

dicha combinacifn en las dimensiones de los iconos.

Tipos. de configuracibn:
Cuadrfcula m&s pequefia (Ho. 16} conf;umnﬁo dé'lcono mis -
pequefio (No. 64), da por resultado iconos mﬁy pequeﬁqn} Ver =

Figuras 5.11 y 5,12

1 N
1
. 1 ]
Pt
F1G, 5,11 configuracién FIG. 5.12 Area de trabajo

Cuadrfcula mis pequefia (No. 16) con iconos mids grandes =
{No. 2048)}. En esta com“inacifn los icofios son grandes,: apro-
¥imadamente de 1/4 del &rea de t:abajo;' Ver figura 5.13 y -

5.14.
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FIG. 5.13 Configuracibn

FIG. 5.14 Area de trabajo

Cuadrfcula mis grande {No, 5t2} con iconos mis pequefies =~

{¥o. 64}. No es funcicnal esta combinacién.

dré cuadricula como gufa para elaborar lazimaqeﬁ del fcono. ~

ver figura 5,15

PIG. 5.15 Configuracisp

¥a que’ no se .ten
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Cuadricula mds grande (No. 512) e iconos més grandes - -
(No. 2048). Da por resultado iconos aproximadamente de 1/4 -

del &rea de trabajo. No es funcienal. ver figura 5.16 y 5.17,

FIG. 5.16 Configuracién FIG.5.17 Area de trabajo

De lo anterior se concluye que el tamafio del cuadriculade
no afecta las dimensiones de los iconos al ser desplegados, De
tal forma que el tamafio de iconos es el directamente responsa=-
ble de las dimensicnes de los iconos al ser desplegados en el

&rea de trabajo.

Y serd de acuerdo a caracterf{sticas propias de la panta==-
lla a construir, el tamafio de icono seleccionado en la configu

racién,

Ya que el tamafo de cuadriculado no afecta las dimensio--

nes de los iconos. Resulta importante una adecuada seleccibn,
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para una huena elaboracién de imdgenes de iconos. Si se seleg
ciona el tamafio de cuadriculado (No. 16) el mds pequeno; la =
densidad de informaci&én ser§ alta, mis sin embargo, tal tamafio
de cuadrfcula resulta muy cansada a la vista del usguario y se

esta mas propensoc a cometer errores.

Por el contrario al seleccionar el cuadriculadc més gran-
de (No. 512) la densidad de informacifn se ver& reducida pro--

fundamente.

Aunque, la seleccién del cuadriculado y de tamafio de icono

deberd ser acorde a la naturaleza de la pantalla a desarrollar.

Debido a la prictica el tamafio de cuadrfcula Mo, 64 y ta-
mafio de icono No. 2048 junto con una sectorizaci6n de 255 se -:
proponen como configuracién base. A partir de la cuwal se podrén
elaborar casi en su totalidad las pantallas de las funciones -

de la interfaz hombre-miquina de alto nivel.

La dltima relacidn que existe entre las dimensiones de --

los iconos y la configuracién, es la siquiente,

Mediante la sectorizacifn se puede realizar el escalamien
to de iconos. Tomande en cuenta que el programa de desarrollo
de grificas punto a punto no cuenta con la opcibn de edicién -
de iconos, esta rclacibn de sectorizacibn y dimensiones de ico

nos resulta muy prictica.



Por-ejemplo:
Se realiza un icono en una sectorizacifn de 255, posterior
mente .al ir reduciendo la sectorizacién las dimensiones de leos

iconos también se reducir8n.

Siendo provocado un blogqueo del programa de desarrollo de
grificas punto a punto el casc contrario; en que se realice un
icono en sectorizacién 1 y luego se incrementa su sectoriza- -

cién,

Esta es una razdn m&s por la que todas las pantallas ten-

dr&n una configuracién con sectorizaci6n de 255.

5.7 ATRIBUTOS DE TEXTO

El desplegar textos mediante el programa de desarrollo de
grdficas punto a punto en el modo de despliegue trazado punto-
punto, resulta un poco engorroso, debido a caracteristicas pro
pias del programa de desarrollo de gr&ficas punto a punto, Ta=-
les como, no es posible desplegar dos renglones de caracteres
en forma continua, no sin antes haber pasado por el submend de

primitivas,

Por lo tanto para desplegar textos se tiene el modo de --

textos y simbolos, exprofesc para este propSsito.

No cobstante, la limitacifén del programa de desarrollo de
gr&ficas punto a punto en el desplegado de textos, posee algu-
nas ventajas en situaciones donde el texto a ser desplegado sea

corto,



Tales ventajas sont

- Varias escalas de caracteres
- Varios colores (16) de caracteres m8s parpadeo.

- Varios colores (16) para el fondo del caracter

Centrado de texto automitico

Rotacidn de texto.

Uno de los atributos mas importantes de texto del progra-
ma de desarrollo de gréficas, punto a punto es PRECISION (ti-~--
pos de caracteres), ya que existen 3 tipos de precisifn y cada
uno de ellos interactua de forma especial con los atributos =

de texto,

Es decir para un tipo de precisién algqunos atributos no
podr&n ser activados, De tal forma que es importante conocer
la relacifn entre PRECISION y los demis atributos, para un me-

jor desarrollo de pantallas.

La siguiente tabla muestra la relacién que existe entre

los tipos de precisién y los dem&s atributos.



ATRIBUTOS PRECISION
DE TEXTO 1 PR

COLOR DE TEXTO X

COLOR DEL FONDO N/ZA

ROTAR TEXTO 7

ROTAR CARACTERES N/A

ESPACIADO DE CARACTEREY  N/A

ESCALAR TEXTO N/A

ALTURA DE CARACTERES N/A

ANCHO DZ CARACTERES N/A

FONT N/A

JUSTIFICACION N/A

X = AFECTADO

N/A = No AFECTADO SRR S O
PIG.5.18 Relacibn de Precisifn y otros atributos de texto

5.8 IMAGENES DINAMICAS

Las imigenes din&micas, son agquellas imigenes que tienen
modificaciones de uno o mis de sus atributos tales como longi-
tud, color, etc. de acuerdo a la forma en que se desarrolla la
variable a la que representan. Donde la variable puede ser; -
presién, temperatura, voltaje, etc. o un dispositivo mecdnico,

eléctrico, etc,

Las funciones de la interfaz hombre-miquina de alto nivel
que implX'ican desplegados, en su mayorlia son imdgenes dinimicas.
Tal es el caso de:

La funcién diagrama de barras, la cual esta formada por =
histogramas, y cada termométro estard variando su longitud y -

color en funcién del comportamiento de la variable a la cual -



representan.. Ver Fig, 5.19

TEMP

-

FIG. 519 variacién de termémetro

Otro ejemple se encuentra en la funcibn diagrama de flujo.
En donde en caso de que se presente una situacidn anormal en -
un elemento del sistema, cambiard de color el nGmero ascciado

a ese elemento.

Para la realizacién de las imdgenes dinimicas, el progra-
ma de desarrollo de grificas punto a punto cuenta con leos dis—'

positivos.

Los dispositivos son elementos dinfmicos usados en im&ge-

nes para actualizaciones en tiempo real. Cada dispositivo esta
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formado por hasta 6 iconos.
ponde los iconos son imagenes que :r_éprésentén el estado -

del dispositivo.

La figura 5.20 ejemplifica’lo antertor..

1CONG 1 3 EDO.L
ABIERTO

ICONO 2 : EDO.2
SEMI ABIERTO

DISPOSITIVO

ESTADOS DEL
DrsPosiTito

ICONO 4 : EDO.4
NO FUNCIONA .

VALVULA 1CONO 3 ; EDO.3
® CERRADO

FIG.V 5.20 Estados de un dispositivo.
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En un funcionamiento normal en el diagrama de flujo de la
figura 5.20 el dispositivo se presentari en el estado 1. En -~
caso de que dicha vilvula no funcione correctamente apareceri

automiticamente en el diagrama el dispositivo en el estado 4.

ver Fig., 5,21

DISPOSITIVO i ]—

VALVULA

FIG. 5.21 -Cambio de estado del dispositive.

Y asf cambiard de estado el dispositivo en funcién del medio -

externo.



cuando un dispositivo es creado, el programa de desarrollo
auéométicamente genera un enlace gque puede ser usgade para aso-

ciar el dispositivo a una base de datos.

Al crear un dispositivo se genera un archivo AAAA. DEV, es
el nombre del archivo del dispositivo y es almacenado en el di-
rectorio de dispositivos DEVICE.DIR. Los nombres de los archi-
vos de dispositivos son creados en secuencia; AAAA. DEV, AAAB,

DEV, AAAC,DEV . . . 2 Z Z Z . DEV.

El directoric de dispositivos es principalmente una refe~
rencia para determinar el nombre del archivo y el nfimero de --
dispositivo. A continuacién se presenta el formato de un di~-

rectorio de dispositivos:

Entrada del usuario nombre del dispositivo 0 Caract.

Nombre del dispositivo dado por programa Caract,
Ndmero de dispositivo dado por programa Entero
Bl dispositivo ha sido usado en una imagen Entero
El dispositivo es de texto Entero

El formato del archivo AAAA.DEV es:

Condicién 1 nombre o Caract.
Longitud de c&digos de condicifn 1 Entero
Condici&n 2 nombre s} Caract.
Longitud de c&digos de condicifn 2 Entero
Condicién 3 nombre o Caract.

Longitud de c8digos de condicibn 3 Entero
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Condicién 4 nombre O ' Caract.
Longitﬁd de cbédigos de condicién 4 7 Entero
Condicién 5 nombre O oo Caract,
Longitud de c6digos de condicién 5 ' Entero
Condicién 6 nombre © e Caract,
© Longitud de cddigos de condicién 6 Entefor_

En la actualizacién de. dispositivos adem8s de los archi--
vos; directorio de dispositivos y nombre de dispositivo, infeg
viene el archivo TAG y el identificador "PICK ID". Por lo que

a continuacién se presentan:

La estructura del archivo TAG es:

Entrada del usuario nombre TAG o} Caract.
Bandera de Programa Palabra
N@mero de dispositivo de programa Palabra
Coordenada mundial X Palabra
Coordenada mundial Y Palabra

PICK ID Palabra

Identiricador "PICK ID" en digpositivos,
Hay varias formas de hacer un dispositivo "seleccionable":

1.- Redibujando el dispositivo como "seleccionable”.

2.~ Incertar una polimarca en la imagen del dispeositivo en la
coordenada X.Y.

3.- Dibujar un rectingulo en la periferia de la imagen del dis

positivo.



" Como ejemplo, se usard la técnica 2
bna polimarca es incertada en la imagen del dispositivo -

en la coordenada X,Y.

Se debe considerar que la polimarca es la "seleccionable”
no el dispositivo y adem&s que los dispositivos son solo "selec

cionables" dentro de un segmento.

Lo anterior corresponde al siguiente formato:

CREATE SEG 1 Se crea un segmento Ne. 1
SET PICK ID ¢ Se fija el "seleccionable” No. 0
MARK X,Y Se dibuja una polimarca en la

coordenada X, Y,

",

CLOSE SEG Se cierra el segmento

"5.8.1 . Actualizacién de Dispositivos,

El procedimiento de la actualizacidn de dispositivos se
encuentra. representado en el diagrama a blogques de la figura

5.22.

El algoritmo de actualizacién de dispositivos es:

1.- Obtener el nombre del estado del dispositivo.

2.~ Checar el archive TAG para obtener las coordenadas X, Y de
la localizacifn de los dispositivos en la imagen y el ndme

ro de dispositivo.
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3.- Checar el directorio de dispositivos para obtener el nom--

bre del archive de dispositive. Debe corresponder con el
nmero de dispositivo.

Obtener la descripcién gréfica del dispositivo. C6digos
GKF que correspondan con la condicién (estado} del dispo--
sitivo deseado.

Cambiar y enviar cddigos GKF representando el nuevo estado
de el dispositivo.

Para ello se utiliza el siguiente formato:

MOVE CP Mover cursor a coordenadas X,Y
"X valor
.Y wvalor

GKF C6digos del nuevo estado del dispositivo



APLICACION

l, SOFTWARE DE

|

NOMBRE DEL

ESTADO DEL

DISPOSITIVO

|

ARCHIVO **** TAG

NUM.

COORDENADAS X,¥

DEL DispPosITIVO

|

DIRECTORIO DE
DISPOSITIVOS

]

NUM. DE
DISPOSITIVO

NOMDRE DEL ARCHIVO

AAAA.DEYV
AAAB.DEV
AAAC.DEV

2221.DEV

DESCRIFCION DEL CODIGO GKF
DEL DISPOSITIVO GRAFICO

L I

ON

OFF
ALARMA
HOBMAL,
CRITICO
PARO

GENERADOR DE

DESPLEGADOS

]

FIG. 5.22 Actualizacisn de dispositivos



Cuando se actualizan dispositives, él:diépqsitiﬁo'ogigif- L

nal no es borrado antes de la actualizacién }créiéiéh,o’dibﬁjé-

do del dispositivo nuevo).

Por lo que, si el dispositivo nuevo no cubre al dispositi

vo original, la parte restante del dispositivo original llega-'

r& a ser parte del nuevo, S : e

Por lo tanto, primero se deberi borrarfelfdiqusiﬁivogor

ginal antes de ser actualizado.

Para borrar un dispositivo se tiene el siguienfe gormqﬁé;r}'
1.~ Enviar c6digo GKF para dibujar en color negro
2.~ Enviar dispositivo original
3,- Enviar c6digo GKF para restablecer el color

4.~ Enviar dispositivo nuevo.

5.8.2 Alternativas en la creacisn de Imigenes Din&micas

Debido a las caracterfsticas de los dispositivos y a las
especificaciones de las funciones de la interfaz hombre-migui-

na de alto nivel que tengan que ser desplegadas.

Los dispositivos no podrén ser usados en la mayorfa de =~
las pantallas de las funciones de presentacibn, de hecho su --

utilizacidn sole podrfa ser en la funcidén diagrama de flujo.

La razbfn es que mediante los dispositivos solo se pueden
representar 6 estados de una variable, en tanto que en funcio-

nes como diagrama de barras, cada termSmetro deberi tener al -~
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menos 10 estados, siendo inoperable los dispositivos.

Resultado de lo cual se requiere encontrar otra manera de

. ‘realizar las im8genes dinsmicas.

Alternativa 1.
Esta posible solucibn radica en la utilizacién de la fun-
- ¢i16n ADD OVERLAY proporcionada por el programa de desarrollo,

la cual consiste en la sobreposicifn de imigenes.

Medlante la sobreposicién de imdgenes o seleccifn de pla-

nos se representarfn los estados de las variables.

Ejemplificando:
Se construirdn 8 pantallas, una por planc. Cada una re--

presentando un estado de la variable que se este simulando,

NOTA:
El nfimero de 8 pantallas como miximo, esta determinado ——
por los 8 planos de memoria con que cuenta el generador de des

plegados.,

En la figura 5.23 se representan los 8 planos con los que
se puede trabajar en el programa mediante la funcifn ADD OVER-

LAY y REM OVERLAY.



"~ B PLANOS
DE MEMORIA

FIG.  5.23 .Planos de memoria

Cuando la variable se encuentra en un estado normal median
te la funcién ADD OVERLAY se despliega en el monitor la panta-
1la o plano nGmero 4, Ver figura 5.24 si la variable cambia -
de estado normal o de alarma se retira la pantalla o plano n-
mero 4 con la funci6én REM OVERLAY y posteriormente se desplega

r& la pantalia o planc nfmero 3 con la funcién ADD OVERLAY,.



podr& ser actunalizada en tiempo real.

FIG. 5.24 Estados de una variable en diferentes
planos de memoria.

“Esta alternativa en la construccifn de imigenes dindmicas
tiene una limitante, Solo se podr&n representar B estados de
una variable, como miximo. Por lo gque la funcibn diagrama de

barras no se podrd realizar.

Alternativa 2.
Esta solucién radica en determinar si los cddigos GKF que

deja una imagen, en particular de barras o termSmetros, son --
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regulares.

De tal forma que sean f&cilmente reconocibles los cédigos
GKF de las barras, para que asf{ modificandoles, por consiguien

te cambie la imagen.

Es decir cambiando (refrescande) los c6digos GKF gue defi
nen las barras en funcién del comportamiento de una variable -

determinada, se obtendrd una imagen dinfmica.

Con esta solucién los minimos 10 estados de las variables
de la funcién diagrama de barras, son fédcilmente proporcipna-~

dos.

La figura 5.25 ejemplifica el principio bajo el cual se -

pretende realizar las imfgenes dinidmicas de las barras.

CODIGOS GKF DE UNA IMAGEN

CODIGOS DE UNA BARRA

1

Al camblar eslos codigos s
b 010 In barra descada.

FIG, 5.25 Refresco de cfdigos GKF.
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Las barras o termfmetros son construidos con rectingulos

mediante el programa de desarrgllo de grdficas punto a punto.

Un recténgulo esta definido por 2 conjuntos de coordena-~
daz, las de la esquina superior izquierda v las de la esguina

inferior derecha., Referirse a la Fiqura 5.26

xY)

.

(Xy)

FIG. 5.26 Coordenadas gque definen un rectiangulo

.-Dependiendo de este valor de coordenadas, el drea del reg

tingulo queda definida.

¥ mediante el atributo de color en cuerpos s6lidos,. pro-=

porcionado por el programa de desarrollo de gridficas pﬁnto a -~
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punto, se puede colorear el rectingulo y formando asf{ la barra

o termSmetro.

El preograma de desarrollo de grificas punto a punto cuenta

con un miximo de 16 colores para tal fin.

Estas 2 caracterfsticas, coordenadas que definen un rec--
téngule y el color en cuerpos sblidos, de la primitiva RECTANGU

LO serfn las que se tienen que identificar en los c¢S6digos GKF.

5.9 ARCHIVOS GENERADOS POR EL PROGRAMA DE DESARROLLO DE

GRAFICAS PUNTO A PUNTO.

Para la identificaci6n de los cbdigos GKF que definen una
barra o termSmetro es necesario conocer todos los archivos gene
rados por el programa en desarrollo de grSficas puntec a punto,
con el fin de ubicar en cuil de ellos se encuentran los cfdigos

GKF que se quieren identificar.

A continuacién se mencionan los archivos generados por el

programa de desarrollo de grdficas punto a punto.

Archivo de base de datos (NOMBRE XXXX,DI1S)
Este archivo contiene la base de datos del programa de de
sarrollo de grificas punto a punto, El archivo **** DI5 es de

solo uso por el programa de desarrollo.

Archivo de imigenes (NOMBRE XXXX.PIC)
Este archivo contiene los c6digos GKF que definen la ima-

gen a ser desplegada,



409

Archivo de configuracién GKF (NOMBRE,GKF)

El archivo ***%* GKF es ejecutable y esta escrito en bina-
rio. Es usado para configurar al generador de desplegados en
un sistema de tiempo real. Mediante el archivo **** GKF se se

lecciona y carga c6digos de la LUT,

Archivo de descripcifn de im&genes (NOMBRE.DIR)

El programa de desarrollo de grdficas punto a punto aso--
cia hasta 255 imigenes bajo un nombre de serie. Al editar una
imagen se le puede asignar una descripcibn con el propGsito de
una mejor organizacibén de informacién. Esta funcidn la reali-

2za el archivo **** DIR,

Archivo de directorio de dispositivos (DISPOSITIVO.DIR)

Este archivo es un directorio de los dispositivos que «=

existen en el programa de desarrollo de gr&ficas punto a punto.

Archivo de dispositivos (AAAA.DEV)
Cada dispositivo contenido en el programa de desarrollo -

es guardado en archivos individuales.
E) primer dispositive generado es almacenadco on al archi-
vo AAAA.DEV, el préximo en el archivo AAAB.DEV y asi sucesiva-

mente.

Archivo de etiqueta (Nombre XXXX.TAG)
Los elementos de imdgenes genéricamente etiguetados son

dispositivos.
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Un elemento etiquetado es aguel que se le ha asignado un
nombre (etigueta) para definirlo. Y cada nombre (etiqueta) de

berid ser Gnico dentro de una imagen.

5.10 CODIGOS GKF

Los archives generados por el programa de desarrolle que
estan directamente relacionados con los ¢fdigos GKF que defil- =~
nen una barra o termdSmetro son el ***% pIC y **** DIR, Mismos

que a continuacibén se analizan.

Cabe hacer mencidn que dicho anilisis se realizé de acuer
do a la siguiente configuracidn:

~ Cuadriculado No. 64

- Icono No. 2048

- Sectorizacisn 255

- Nombre de serie SSs1

Y consiste en la creacién de un rectfngulo con abritutos y di-

mensiones definidas que representa una barra o termSmetro.

Esta primera imagen crea un conjunto de cb6digos en los -
archivos **#*# pJC y ***% DIR. Posteriormente se modifica el -
recténgulo y se revisan los c8digos en los archives ***,PIC y

wwi® DIR,

Asf mediante varias imdgenes creadas y comparando sus cG-
digos generados se llegS a la identificacifn de cada uno de =-

los c&digos que definen una bharra o termSmetro.
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-5.10.1  Archivo **** PIC

El archivo ***+ pIC dentro del programa de desarrollo es
el encargadao de almacenar los c8digos GRF que definen una ima-
gen.

De acuerdo al nombre de serie asociado a la imagen de ~

prueba 'y al sector donde fue ‘creada, el nombre completo del ar

chivo **** DPIC es:
855101.01.P1IC;1

Los c&digos del archive $SS10101.PIC ;1 corresponden a &

barras o termfmetros, Se presentan en seguida.

NOTA:

Los ¢6digos son presentados en palabras de 2 bytes en he-

xadecimal,

La lectura de estos c8digos es de derecha a izquierda y -

de arriba hacia abajo.
$5510101,.P1C ;1

[a1-17] 221¢c 0001 FFPF 0042 a000 2204 0034
0080 Qoo 00040 OAll OGOl FFEP Ga0o 0042
0000 aoco 0all 0041 2218 00641 2201 0180
G180 Gall Q043 2218 0043 2201 0180 6l40
OALl 0046 2218 0046 2201 014¢ 0200 ooae
0047 2218 6047 2201 0180 02co 0000 0240

0106 0380 0080 0300 OALL
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El significado de cada uno de los c6digos GKF es:

g) 0034
Este cfdigo es el contador de palabras e indica que canti

dad de cédigos constituye al archivo .PIC

by 2204 R EE T
Cédigo GKF que fija los atributos de poli-lfnea en los va

lores deseados.

El c6digo 2204 proviene del'ccdigo general 2004, cuya 35-

tructura es: o
LSB

¢ 0 1 E/S O 0 S/ 0 6 0 0 00 1 0-0
E/S ENQUIRE = 1 SET = 0
SPECIFIED = 1 DEFAULT = 0

Su formato ess
cédigo
Espacio en blanco
Color de la lfnea
Estilo de la linea

Ancho de la linea

c) 0000

Espacio en blanco

d) 0042
Color de la lfnea. ELl c6digo 0042 corresponde al color

verde,
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e) FFFF ) B
C6digo que define el estilo de la linea.’ El:cédigo FFFF -

corresponde a un trazado. con lfnea continua,

£) 0001
Este cédigo establecé el ancho de la linea. El cbdigo 0001

es el valor de default vy es de 1 pixel de ancho.

g) 221c
Ccédigo GKF gue establece los atributos de 4rea en los valo-
res requeridos. - : ’
El c6digo 221C proviene:dei cédigo‘geﬁe;alrzolc,_

Su estructura es:

0 6 1 E/S 0 0 S/D 0 0 0.0
E/S ENQUIRE =1
s/D SPECIFICD = 1

Su formato es:
Cédigo
Espacio en blanco
Color del §rea
Patrén de iluminado L
Estilo de las lfneas de iluminado

Separacién entre lfneas

h) 0000

Espacio en blanco



i)

3)

k)

1

m)

4]

414
0042

Cédigo que especifica el color del &rea. . El cédigo 0042 cg '

rresponde al color verde.

0000 )
Este cdigo define el patrén de iluminado.’ El c6digo 0000

especifica un iluminado cqqlli eas

FFFF

C6digo que establece el estilo de:las lfneas de iluminade.

El cédigo FFFF cc:résponde al‘éétiioidé‘iineas continuas.

Q001 .
Este c6digo define la separacifn entre lineas de iluminado.A

El c6digo 0001 corresponde a 1 pixel de separacidn.

0all
Este c6digo define el trazado de un recténgulo. Bl cédigo

0All proviene del cédigo GKF general 0011 su estructura es:

0 0 0 W/S R/A F/H K/S 0 0 0 1t 0 o o 1USB

W/s Mundiales = 1 Pantalla = 0
R/A Relativa = 1 Absoluta = 0
F/H Iluminado = 1 Sin iluminar = 0
H/S Sembreado = 1 Area continua = 0
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Su formato es:

n)

o)

P}

q)

Cédigo

Coordenada X
Coordenada Y
Coordenada X

Coordenada Y

0000
Este cbdigo indica la coordenada X del vértice izquierdo su
perior del recténgulo. El bit m8s significativo establece

en qué sector es creado el recténgulo.

0000
Este c6digo indica la coordenada Y del vértice izquierdo su
perior del rectingulo. El bit mas significativo indica el

sector donde es creado el rectingulo,

goso
C6digo que corresponde a la coordenada X del vértice dere--
cho inferior del rectingulo. El bit mas significativo defi

ne el sector donde fue trazado el rectingulo.

0180
Cédigo que corresponde a la coordenada Y del vértice derecho
inferior del rect&ngulo. El bit mas significativo define el

sector donde fue trazado el rectdngulo.



r)

Su

s)

t)

416
2201
Este c6digo GKF define el color de polilfnea en un valor de

seado. . El cSdigo 2201 proviene del cédigo general 2001.

Su ‘estructura es:
. ' R P s R LSB
0 01 E/S 00 8/ 0000 0 0 0 01
E/S ENQUIRE.=-1 i - GEP. =
§/D ' ESPECIFIED = 1. . DEFAULT = 0
forméto és:
cédigo

Valor del color

0041
cédigo que establece el color del contorno del rectangulo
(color de poli-lfnea), El cbdigo 0041 corresponde al color

rojo.

2218
Cédigo GKF que define el color de 8rea. El c6digo 2218 pro-

viene del c¢&digo general 2018,

Su-estructura es:

. ) LSB
00’1 E/S 0 0 S/D O O 0 0 11 0 0.0

E/S ENQUIRE =1 SET = 0

s/D ESPECIFIED = 1 DEFAULT = 0
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u)

v)

w)

x)

y)

z)

Su formato es:
cédigo

Valor del coler

0041

Este c6digo es. el valor de color del area. El‘chigo 004;”

corresponde al color tojo.”

OAll’
cédigo GKF que define un recténgulo.

general 0011, Ver inciso m,

00co

Proviene del cédigo ‘

cédigo que representa la coordenada X del vértice izquierdo

superior del rectdngulo. El bit m&s significativo esta aso

ciado al sector donde es creado el rectdngulo.

0000

Este c6digo es el valor de la coordenada y del vértice iz=--

quierdo superior del rectingulo. El bit mds significativo

indica el sector donde es c¢reade el rectfngulo,

0140

C6digo que representa la coordenada X del v&rtice derecho -

inferior del rectdngulo. El bit mis significativo.

Esta asociado al sector donde se¢ encuentra el renténgulo.

0180

C6digo que representa la coordenada Y del vértice derecho -



inferior del rectfngulo. -E1 b_”

el sector donde es creado £l rectingulo

Los cédigos del archivo ****;P;¢jhasi

puedén ser separados en 2 series.

La serie No. 1 mostrada a continuacién:

0000 221C 0001 FFFF 0042 0000 2204 0034°
0080 0000 0000 OAll 0001 FFFF 0000 ' 0042
0180

Corresponde a la definicifn de el primer rectfngulo. Y a la -
especificacifn de los atributos de poli-linea y &rea que serdn

impuestos a todos los recténgulos de este archivo.
La serie No. 2 que corresponde a los siguientes cfdigos:

0000 00CO OAll 0041 2218 0041 2201
0180 0140

Que definen el segundo rectingulo.

La definicién de un tercer, cuarto, etc. rectingulo se -~
ajusta a la segunda serie. En donde solo variardn los c6digos

que definen los colores y las coordenadas del recténgulo.

Como anteriormente se menciond el archivo $5850101.PIC3l
genera 5 barras o termSmetros (rectdngulos) de dimensiones y -

colores diferentes,



ra 5.27% .
0,0 30 8,0 0.0 12,2
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En la siguiente tabla se presentan los c6digos asociados

a un sistema de coordenadas rectangulares correspondiente a -

el cuadriculado No. 64.

COORDENADA X |COORDENADA Y]  COORDENADA X | COCRDENADA Y]
e cren -—re -—rm
| 0 040 0 040 20 0 500 0 500
2 0 080 0 080 21 0 540 0 540
3 0 0C0 0 0Co 22 0 580 0 380
4 0 100 0 100 23 0 5C0 0 5C0
5 0 140 0 140 24 0 800 0 800
[ 0 180 0 180 25 0 640 0 840
7 0 1co o 1C0 26 0 680 0 880
8 0 200 0 200 27 0 4co o 4co
9 0 240 0 240 28 0 700 0 700
10 0 280 0 280 29 0 740 0 740
1t 0 2C0 0 2C0 30 0 780 0 780
12 0 300 0 300 31 0 7C0 0 7C0
13 0 340 0 340 az 0 560 D 800
14 0 380 0 380 33 0 P40 0 840
15 0 3co 0 3c0 34 0 880 0 880
16 0 400 0 400 as 0 BCO 0 8CO
€17 0 440 0 440 as 0 900 0 900
18 0 460 0 480 ar D 940 0 940
1 0 4C0 0 4C0 38 0 980 0 980

TABLA DE CODIROS DE COORDEMNADAS.

Ejemplos.

ﬁn los siguientes 4 casos se muestran algunos rectingulos

con las coordenadas de los 2 vértices que los definen, el sec-

tor donde fue creado el rectdngulo, con sus cGdigos asociados.
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a)

b} L SR LI sector 1,2

2,1 B ;:‘7 7 coord ¥ . Coord X

- 0040 1030
L 2

- :; S| Coord ¥ Coord X
: " o180 1140




¢)

n
n

" Coord X

-..:1080

‘100

4.5

Los c6digos GKF que representan colores se muestran.en la 

siguiente tabla.

COLOR CODIGO

<= - VERDE -

AZUL
ROIO
AMARILLO

BLANCO
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5.10,2 Archivo ***# DIR

"Bl archivo ****,DIR es utilizado por el programa de desa-
rrollo para codificar informacifn relacionada a la organiza- -

cifn de datos cuando se realiza la edici6n de imdgenes.

De acuerdo al nombre de serie asociado a la imagen de - -

prueba y al sector donde se realizo, el nombre completo del --

archivo **** DIR es:

5SS1.DIR;1

Los c6digos del archivo SSS1.DIR;1 son los generados por

la imagen que se presenta a continuacién,



424

FIG. 5.28 Imagen del archivo $8551.RIR;1
En seguida se presentan los cfdigos del archi?d:SSSITleéi

asf{ como la definicibn de cada'ung_de_e}los.
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§551.DIR; 1L

a)

Este c6digo es utilizado como separador. No

b}

c)

a}

3030
3030
3030
3030

3030
3030
3030
3030

3030

0002

0002
0002
0002
0002
0002
0002
0002
0002
0002

3030
3030
3030
3030
3030
3030
3030
3030

3030

0002
0002
o002
0002
0002
0002
0082
0002

go02

3030
3030
3030
3ean
3030
3030
3030
030
3030

0002
0002
0002
0002
0002
0002
0002
0002
0002

FFFF

cién especifica los ct6diges 0002.

3031

303
3331
3630
3030
3030
3030
3030
3010
3030
3030

0o02
0002
0002
0002
0002
0002
0002
0002
0002
0002

tienen una fun-

El c6digo 3031 es el contador de sectores utilizados en:la

creacifn de imigenes,

3030

Este c6digo no tiene una funcifn especffica.

Se uiiliZA',;

para acempletar los 32 caracteres con gue se puede formar -

el nombre descriptivo de la imagen a ser creada.

3630

El sector donde se encuentra la imagen esta definido por --

este cb6digo,62 palabra del archivo.
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e) 3331

© El c6digo 3331, 10% palabra delia' biv ‘es'e};prihero de un

miximo de 32 cédigos que defiqen,el»ﬁOmbEe;desériptivo de -

la imagen a ser creada.

£} FFFF

H : : i
Este c6digo da por concluido el archivo **** DIR

«* DIR ‘se pre

Como complemento del an&lisis del archivo

sentan las siguientes tablas, :;; L

‘CARACTER
ALFANUMERICO




' CARACTER. |.-
"ALFANUMERICO |-

" 3837
'y asaa’y
v 3539
z 3 581
Espacio en blanco 3 2 a0
Complementos 3030

La tabla anterior proporciona los c6digos que representan

caracteres alfanuméricos.
Estos cédigos sirven para formar el nombre descriptivo de

una imagen.
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Ejehplo.
A una“imagen se le ha asociado el nombre descriptivo de -
ﬁEJEMPLO ARCHIVO DIR". El archivo ****,DIR de esta imagen se-
ra:

j030 0002 3030 0002 3030 0002 3031 0002
3464 0002 3435 0002 3461 0002 3435 0002
3230 0002 3466 0002 3463 (0002 3530 0002
3438 0002 3433 0002 3532 0002 3431 0002
3230 0002 3466 0002 3536 0002 3439 0002
3030 0002 23532 0002 3439 0002 2434 0002
3030 0002 3030 0002 3030 0002 3030 0002
3030 0002 3030 0002 3030 0002 32030 0002
3030 0002 3030 0002 3030 0002 3030 0002

FFFF 3030 0002

La pr6xima tabla, son los c6digos que representan los sec

tores utilizados en la elaboracibén de im&genes.

NUMERO

DE SECTOR | = CODIGO
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Ejemplo.

Si el contador de sectores utilizados, segunda palabra -
del archivo **** DIR, toma el valor de 3032, Significa que se
han creado dos im&genes bajo el mismo nombre de serie, cada ~-

una en un sector diferente,

La tercer y (ltima tabla corresponde a los valores que =--
puede tomar la sexta palabra del archivo **** DIR, que define

las coordenadas al sector en el cual se creo la imagen,



_ COORDENADA X |. COORDENADA Y|

Ejemplo.
La sexta palabra del ar;hivo **#* DIR obedece al siguien-
te formato: ’ ‘

Yy XX
Coordenada X del sector

Coordenada Y del sector



‘en el sector 3.5 el c6digo ser&:
3432
5:11°CODIGOS  GKF~DE ' ICONOS

i-?bebido:a\que”ié utilizacién de Iconos facilita la construc
‘éi§n de“iﬁagenes. Y por las caracterfsticas propias de la fun-

cién diagrama de barras, la utilizacién de iconos es idfnea.

Es por tal motivo gque se requiera el anflisis del archivo

*kkk PTC de'imégenes congtruidas con iconos,

El.archivo **** DIR no sufre modificaciones cuando las im&
genes son construidas con iconos. Ya que en el archivo *** ,DIR

se encuentra golo informaci®n que sirve para ubicar una imagen.

La imagen de prueba (rectingulo) se realiza bajo la si- =
guiente confirmacién:

- Cuadrfcula No. &4

~ Icono No. 512

- Sectorizacibn 255

- Nombre de serie 5852

5.11.1 Archivo **** PIC o .
Los c6digos del archivo **#*+,PIC de una imaéen creada éon'ri

iconoé es la siguiente,

S5520101.PIC;1
FFFF 0041 0000 2204 0000 0000 1000 (013
QE11 0001 FFFF 0000 - 0041 0000 221C 0001

00CC o©OCO0 0040 0040
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La estructura del archivo SSS20101.DIR;1 es muy similar a
del archive SS5S10101.DIR;l

Solo existe variacifn en 4 cb8digos. Por lo que serin los

que se describan.

al

Su

b)

c}

1000
La segunda palabra del archivo **** ,PIC corresponde al c&di
go cuya funcién es actualizar la posicifn del cursor.

El c6digo general es 1000 y su estructura es:

0 0 0.1 W/ R/A S/L 0 0 0 0 O 0 O 0 O

w/s Mundiales = 1 Pantalla = 0
R/A Relativa = 1 . Absolyta =1
S/L Forma corta = 1 Forma larga = 0

formato es:

Forma larga : Forma corta

¢édigo C6diqo
Coordenada X~ Ces o .HSB Y, LSBX -

Coordenada Y

0000
C8digo que indica la coordenada X de la ubicacifn del cur--

sor. Ver tabla de cBdigos de coordenadas.

0000
Este cbdigo define la coordenada Y de la localizacién del

‘curser. Ver tabla de c6digos de coordenadas.
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d) OE1l
Este

OE1l

WSS Hundiales~

cﬁdigo define el trazado de un rectangulo.\ ﬁLiqﬁdiQo

pxoviene del cédiqq CKF general 0011..‘Su estrﬁé;pré

o0 w/s "R/Af' F/H

‘Pantalla = 0

R/R Relativa = or m:soluta =0-

?/H Sombreado =1 ,Areq continua

- fékmatb’es:

¢édigo

Coordenada X

Caordenada ¥

Coordenada X

Coordenada Y

5,12 VARIACION DE CODIGQS

Un

aspecto importante en el andlisis de los c6digos gue -

constituyen los archivos **** PIC y **** DIR es determinar si

permanecen constantes o sufren variaciones. Siendo el tnico -

motivo de wvariacién el tipo de configuracibn bajo el cual fue-

ron creados los c¢Odigos (imdgenes).

A la conclusifn que se llegd es que tanto el archivo -

#&k* DIC y **** DIR no son afectados en su formato por cambios

en la configquracifn., Sea utilizando © no iconos en la construc

cidén de

im&genes).
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5.13 FORMATO CGENERAL DE LOS ARCHIVOS.
El formato general de los archivos generales por el progra:

ma constructor de imigenes es el siguiente:

- Los archivos estan escritos en binario
- Los archivos estan formados por cSdigos GKF
- Los caracteres son de 8 bits,

~ Los caracteres estan en cddigo ASCII



CONCLUSBIONESTES

Puesto que hoy en nhuestros dias donde el control,
proceso Yy transmisién de informacidén determina no sélo el
éxito o fracaso de una empresa sino el nivel de desarrolle de
un pais. La adecuada presentacion de dicha informacidn es de
relevante importancia, ya que la informacién para que sea
util debe presentarse en forma adecuada de tal manera gue sea
facilmente entendible ademas de obedecer a un secuencia
ldgica.

Es en estos aspectos donde la intervencion de 1los
sistemas de despiiegue grafico es determinante.

Los sistemas de despl jiegue grafico actualmente
incursionan en una gran grama de campos de aplicacién, desde
los sistemas de despliegue grafico desarrollados para el
entretenimiento como lo son los juegos de video o el cine de
animacién hasta sistemas de desplieque grafico complejos que
son parte wmedular en sistemas meteorolégicos, simulacion de
trdfico aéreo, o bien en un sistema de control distribuido,
tal es el caso que se traté en esta obra.

De esto Se desprende que existen sistemas de despliegue
grafico particulares que han sido proyectados y desarrecllados
para aplicacicnes especificas. Como ejemplo:

Es notorio que un sistema de despliegue grafico que se
desempefia como un cajero automatico no tiene la base en
dispositivos electrénicos asi como elementos de programacidn
comoe
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para hacer las funciones del sjistema de despliegues griaficos
(RYCON 2320) como elemento de un sistema de control
distribuido. Sin embargoe ambos sistemas operan bajo los
mismos principios, descritos en el capitulo I.

Una diferencia interesante del ejemplo anterior, radica
que el primer sistema de despliegue grafico es un sistema de
bajo desempefio mientras gque el segundo sistema corresponde a
uno de alto desempeno.

Los sistemas de alto desempeiic requieren al menos de una
mwinicomputadora asociada para poder Illevar a cabo sus
funcicnes. Este hecho de alguna manera limitaba 1la
participacién de los sistemas de despliegue grafico en un
ambito comercial.

Ya que el establecer una infraestructura;
mninicomputadora o "mainframe", ingenleros en computacién para
desarrollar los programas, ingenieros en electrdnica para
desarrollar y establecer sistemas, ingenieros en control para
proyectar los algoritmos de control, etc. requiere un costo
considerable.

Sin embargo con el rapido desarrollo de las computadoras
personales, es posible llegar a formar pequefos sistemas de
despliegue grafico de alto desempefio.

Este hecho aunado con una caracteristica muy propia de
los sistemas de despliegue grafico, que es el ser
"amigables"; ya gque la interaccidén de 1los sistemas de
despliegue grafico con el hombre se da por medioc de menis o
imdgenes graficas muy sencillas de interpratar, facilitando
las tareas a desempefar por el hombre.
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Hace que los sistemas de despliegue grafico sean muy
versitiles y se puedan adaptar a cualquier ambiente de
trabajo.

Otros factores que contribuyen a la consolidacidn de los
sistemas de despliegue grafico son:

- Creciente desarrollo de la tecnologia de la computacion,
principalmente en el ambito de las computadoras

perscnales.

- Innovaciones electrodnicas, ej. monitores de superalta
definicién, etc.

- Gran desarrollo de los medio de comunicacidn; enlaces
satelitales, el sistema RDI (Red Digital Integral), etc.

- Progresos notables en la conectividad de sistemas.

Los objetivos presentados y que dieron origen y forma a
este trabajo de tesis fueron alcanzados.

Toda vez que el capituleo I "Sistemas de despliegue
grafico", se describen 1los elementes electrdnicos y de
programacién que integran a los sistemas de despligue
grafico, asi come su interaccidn. Es este capitulo la base de
como funcionan y como se encuentran constituidos todos los
sistemas de despliegue grafico.

En un intento de analizar un sistema de despliegue
grafico real y no quedarse solo en la teoria basica y general
de los sistemas de desplieque gridfico, se desarrello el
capitulo II "Un sistema de despliegue grafico" donde se
describen, dispositivos electrdénicos, filosofia de operacion,
modos de operacién del sistema de despliegue



grafico AYCON 2320, ademas de los comandos c¢on que cuenta
para realizar su programacién en sus 2 modos de operacion:
modo de textos y simbolos y modo de trazado punte a punto.

Cabe anotar que en el capitulo II mediante comandocs de
linea se construyeron imagenes sencillas. Esta manera de
construccion de imagenes implica:

- Conccimiento de todos los comandos del sistema de
despliegue grafico AYCON 2320

- Conocimientos generales de programaciodn.

- Conocimientog del sistema operativo de la computadora
asocliada. '

- Un tiempo considerable para la construccidén de imagenes.

Es por estas razones que el sistema de despliegues
grafico AYCON 2320 cuenta con 2 herramientas (programas)
constructores de imdgenes. Mediante las cuales la generaciodn
de imagenes graficas se simplifica. Estas 2 herramientas
(programa) son exclusivas del sistema de desplieque grifico
AYCON 2320.

Es en el capitule III "Programas para desarrollo de
despliegues graficos". Donde se describen en detalle las
caracteristicas de las 2 herramientas {programas)
constructores de imagenes graficas, también se presentan
ejemplos de su manipulacién para la generacién de desplegados
griaficos.

Antecedentes y principios en que se basa el contexto del
proyecto "Un sistema de control distribuide para la
termoeléctrica de ciclo combinade de Dos Bocas Veracruz®,
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estan expuestos en el capitulo IV ‘“Especificaciones de
requerimientos del software de la interfaz hombre-mdquina“.

En este mismo capitule se especifican las
caracteristicas de 1las imdgenes graficas gque se han de
generar, Es en este punto donde se manifiestan las
limitaciones de las herramientas (programas) constructoras de
imégenes, para generar las funciones de presentacion de la
interfaz hombre-miquina de alto nivel.

Por lo que en el capitulo V "Estrategia de disefo 'y
construccion de desplegados". Se presenta la solucién a estas
limitantes.

Solucidén, gque radica en que una vez que se han
construido las imagenes de las funciones de presentacion
(esta tesis particulariza en la funcién diagrama de barras)
con ayuda del programa de desarrollo de graficas punto
apunto, se toma como referencia las estructuras encontradas
(capitulo V) de los archivos *.PIC y *.DIR. ¥ haclendo uso de
los comandes de linea expuestos en el capitulo II, se
modifican los archcivos *,.PIC logrando de ésta manera gue las
imagenes originalmente creadas con el programa de desarrolio
de graficas punto a punto cumplan con los requerimientos de
software de las' funciones de presentacion de la interfaz
hoabre-miguina de alto nivel,

Actualmente en el Instituto de Investigaciones
Eléctricas departamento de Control e Instrumentacidén, se
realiza la generacion de desplegados utilizando la técpica
anteriormente mencionadas (capitulo V).
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Para la creacién de las funciones de presentacién de 1la
interfaz hombre-maquina de alto nivel del sistema de control
distribuido para la termoeléctrica de cicle combinado de Dos
Becas Veracruz.

Las 2 directrices; gue son y como pueden ser aplicados
los sistemas de despliegue grafico, que trazardn el
desarrollo de esta tesis proporcionan los fundamento bisicos
sobre la generacidn de desplegados graficos con egquipo de
cémputo. Esperando que gSean utiles para posteriores
investigaciones mds particulares sobre la gran diversidad de
elementos gque intervienen en la generacién de imagenes
graficas.

NOTA: Considero prudente el respetar la nomenclatura de los
comandos de las herramientas (programas) de desarrollo
grafico. Por lo que nho se realiza la traduccioén, para no
desvirtuar términos.
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APENDICE A

Cc8digos de caracteres normalizados.

usa BINARY 158

HEX OCT lsJ l l l J J 1 r.nnns- KAME JOESCRIPTION J
ARAT 0N

W-0 00100000 » Space {blank}
Q1-044 0 C 1000 O 1L 1 Exclasation Point
2-042 DO1O0O0O1L O - Quotation Mark
23-043 00100011 [4 Number or Pound Symbol
4-04 00100100 3 Doltar Sysbol
W-045 001001 01 3 Parcent Symbo)
¥-048 001 OO1L1 Y O [ And Symbol
2.0 001001 1 1 ! Apostrophe
W-00 00101000 { Left Parenthasls Nark
24-051 00101001 1 Right Parenthesis Mark
4-052 00101010 . Asterisk Mark
B-03 00101 01¢ L * Plus Sign
2-9054 00101100 . Cossia
MW-08 00101101 - Minus Sign
-0 001901110 . Peériod or Decimal Polat
F-057 001 O1 111 L / Oiagonal
3W-060 00110000 Q Ausbar
1-088 001100001 1 Number 1
-0 00110010 2 Number 2
33-063 00110011 3 Nusber 3
4-00 00110100 4 Nusber 4
3F5-05 001101001 1] Nusber §
-0 001101 1o ] Mumber §
I7-067 00110111 7 Nusber 7
B-00 00111000 8 Husber 8
¥-01 00111001 9 Number 9
M-072 001111010 T Calon
¥-013 00111011 [ Semicolon
X-904 00111100 < Less Than Sign
-0/ 00111101 = Equal Sign
-0 00111110 > Greater Than Sign
¥.-017 00111111 1 Question Mark
0-10 01000000 [ ] At Symbol
41-100 01000001 A Capital Letter A
2-102 0l1lo00001Ll 9 8 Capital Letter 8
43-10 0106000 1L 1 [ Capital Letter C
4 -1 010200100 ¢ Cepital Letter D
45-108 01000101 3 Capital Lettar E
46 -106 01 0001 L0 F Capital Letter F
a7-100 01 32001l & Capital Letter 6
48-110 g1 001000 H Capital Letter
49-111 0L 001001 1 Caplral tetter
4A-112 01l 001010 J Capital Latter )
4-113 0100101 1L K Capital Letter X
4-114 01001100 L Capital Latter L
o-15 01001101 L Capita) Letter M
-1 01001110 N Capits) Letter M
4 -117 01001111 ) Capital Letler O
$0-120 010100400 1] Copital Letter P
$1-121 01010001 g Capital Letter Q
$2-12 010100140 R Capital Letter R
S1-123 013 19011 H Capital Letter S
S4-126 01 010100 T Capita) Letter T
55-125 01 01 0101 v Capital Letter U
$6-126 0 1 0101 1% 0 ¥ Capital Letter ¥
§-127 010101t 1 w Capital Letter ¥
s8-13 0t 9 110¢049 ] Capita) Letter X
§9-131 01 011001 ¥ Capital Letter Y
5h-132 01 011010 i Capital Letter I
$8-111 01011011 { Open Bracket
S5C-14 0L 01110040 A Reverse Stant
S0-135 0§ 011101 1 Clased Bracket
SE 13 01011110 " Carrot
5F 17 01011111 Under Vine



Hs8 BINARY

HEX OCT Ftl Gl sJ 4' l L CONF1G- NAME/DESCR IPTION ]
WRATION

1 o0looo0o0od [ | Bar Graph {6}

10100001 - Diagonal {upper left)

10100010 4 Closed Switeh (vertical)

toto0o01 1l SPT Start Partial Transait

10100100 > 0fagonat (right reverse)

101001401 < Line {LR cornet)

10100110 N Disgonal (lower reverse)

101001131 < Disc

1010100040 H* Capacitor (horizontsl)

101901001 w Transformer (wper vert.}

101401010 - Power Flow {left.

1 0101011 Power Flow (up)

1010110040 Auta Sround Sﬂtch (horiz.)

10101101 Fuse (vertical)

F1olotlltio qr Ground {hor{zontal)

10101111 Bar Graph {2)

1 ¢110000 Bar Graph {4)

10110001 . Line (vertical)

o1L10010 Line (Junction}
gl110011 N Disgonal (lower laft)
g1 10100 L) Line {right functiom)
¢lri1o0101 E Transformer (right horfz.)
0110110 Mator Seitch
0110111 ] Line (W corner)
011100090 [ 9 Bus (Junction. corner}
0111001 - Line (Towar Sunction)
o1 til1aotao Bus (Jower junction)
2111011 Ar Breaker

¢l 11100

10111101 ¢ Eng Partial Transait

10111110 +

1 111111 7T1A8 TIab
2900000 [ ] Bar Gragh (5)
060001 P Disgonal (lower right)
0000110 ” Closed Switch (horiz.}
¢ 00011 - Bus (horiroatal)

1000100 < Dfagonal (left reverse)
100101 [ Line (L.L. corner)
1L0¢01 10 v Dlagonal (upper reverse)
1000111 4@ LD, BrekeDisc

11001000 - Capacitor (vertical)

1 001001 m Transformer (lower vertical)

1 00!o01l10 R Power Flow (right)

1 00!l oll + Powar Flow {down

1 401100 hd Auto Bround Switch (vert.}

1 201101 »~+  Fuse {(horizontal)

1 001110 + Ground (nrtlcll)
001111 ‘_ Bar Graph (1}
810000 Bus (vert.) (Bar Gragh 3)

1010001 - Line (horizontal)
101001090 4+ Line (trossover)

11010011 N Diagomal (upper right)
0c10100 [ 3 Line (1eft junction)
101901 3.  Transformer {left noriz,)
0101110 [.*] Generatar
010111 r Line (L corner)

fol110q0%¢9 - Buss (corner down)
1011001 L Line {upper junction)
1091101249 B Bus (left junctiom)
P10l 041 Bresker (Bar &raph 1)
L1 1100 I
Lo11101 (5] Line Terminator
11011110
110131111 &

Las dos anteriores tablas muestran el conjunto de caracteres

de tamafic normal, asi como su cedigo binarlo y hexadecimal.



Las dos siguletites tablas muestran el conjunto de caracteres de

tamafio grande, asl como

I I N R R BN S R R R T R S R T R T R T B I N I I B R I N R N N I R R R R N N B RS B R R R |

L1

BINARY

st codigo binario y hexadecimal.
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L gt e

1
1
1
1
1
1
1

[Ty

[T

e 0t e 0t D B 0 B 8k 8 s s B 0 s B 18 8 s S 1

ot 1t ittt st et Pt o i Bt et it it Bl P 0 Pk (i B (et Pt et i bt et i e O D O O OO DO 0 GOOOOGOOOOO0C0O000O00VOBO

COCECON0R0R0CROCROUOOCOOTODIO O G OO I = 1= 1m0 10 1 1= 1 10 1= 1=t 1 b 0 1= 1 10 18 1 1= bt 4= (ot Bl et Bt Bt ot et ot gt

~OOo0OCoaCDOoeoOR

et o e

e e e e e e e e e e e O O 000000000 R00 .

e e L OO OO OB R S N GO OO GO N N N O OO0 B OB N A SO0 O0 O s

O OO0 s e OO O e e OO OO s e OO DO e QO DOt it OO OO st 0t O QO Dm0t 4= DO OO

OO OO OO OO MO OO MGO M MO0~ OO0~ DA MO0~ 00~ OO M OO QO MO0

L Tl T e e ey e ey e e ey T Ty ey e ey T T ey ey o e e e - T Tt - Tt -

o
o

e MNY UL €C PN INCODE =Nl ~TO OB .mv].ppfgkpeixo:-cq-..qernﬂ:y.-tnaﬁ'-\w‘:nn

Hd

Alpha
Dets
Gamma
Delta
Epsilon
leta
Eta
Thets

Lower Case
Lower Case
Lower Case
Lower Case
Lower Case
Lower Case
Lower Case
Lower Case
Lower Case
Lower Case
Lower Case
Lower Case
Lower Case

1
»
n
°
[
q
r
s
t
u
v
-
z
’
H

Dash - Verﬂul Line
C}?:eﬂ Brice

Tilde
Solid Bloct

443
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EX ocT (8|7|6ts5tal3l2}llicomFiG- RAME /DESCRIPTION I
- URATION

2.00 00 000400 ¥ Soce (dlank)
2-041 ¢ 0O 0000 ¢ ! Exclamation Point
2-042 040 ool o . Quotation Mark
23-04) 00 00011 ) Numbar or Pound Symhol
W-44 00100100 H Qollar Symbol
25.045 001 001 01 1 Percaat Symbol
-4 001001149 ) md
27-047 00100111 ‘ Apostrophe
-0 0290 0106009 { Laft Parenthesis Kark
2%3-081 0O 01 0¢1l ) Right Parenthesis Mark
m.082 00 01014 . Asterisk Mark
2-063 00 01011 + Ples Sign
K-04 00 011009 . Comma

2-055 00 011¢1 - Nyphen

X056 GO 61110 . Period or Decimal Polnt
-0 0010112111 / 0fagonal
X-000 00110000 [ Nember 0

i1 -06f 00 100401 1 Nember 1

2-062 00 10010 2 Ramber 2
33-083 0 0 1 001§ 1 3 Wmber 1
H-04 040 101l1ac0 4 Mumber &
¥-05 00 101401 5 Nusber S

3% -066 00 101190 3 Rumber 6§
37-067 00 10111 7 Wmber 1
B-00 00 11000 & Amter §
W-or1 00 11001 9 Wmber §
M-072 001111018 H Colon

B-03 00111011 5 Semicolon
X-04 00 1110090 < Less Than Sign
-015 00 11101 - Equal “R

¥ -0 00 11110 > Greater Than Stgn
F-017 0O 11111 ? Question Mark
W-100 0t oo0oO0QO0OOCO L] At Symbal
4a-10 ¢ 000001 A Capital Latter A
42 -.102 0 0006010 ] Capital Latter B
43 -103 0 000011 4 Cepital Lattar €
44 -4 0 000100 D Capital Letter 0
45-108 0L 00Ol 01 E Capital Latter E
4-106 0100CG0110 F Capital Letter F
a -100 0 Q00111 [ Capital Letter 6
4-110 0 401000 H Capital Letter H
4% - 11t 001001 1 Capita) Letter [
W12 0 001010 J Capita) Letter J
@-113 0l 001911 K Cepital Letter K
€£-114 01001100 L Cepital Latter L
40-115 01 001 101 N Capital Letter M
€ -11s c 0011110 n Capital Letter N
-1 octoo1l111l1 0 Capital Letter 0
50-.120 ¢ [} go0oo0o0 P Capital Letter P
51-12L O 0 000 1L ¢ Capital Latter Q
52 -12 0 [} 0010 R Capital Lattar R
$3-123 0 ] 001 1L 3 Capital Letter §
54.124 0l 0101009 T Capttal Latter T
$5-12 ¢l 010101l U Capital Letter U
6.1 01l 0t1oltl 0 b Czpital Latter ¥
s7-12 alLo1lop1l 1l L Capital Letter W
58-1 0610110040 X Capita) Letter X
-1 0t o 1001 1 Capital Letter ¥
SA-132 0L 0 1040 1 Capital Letter I
S6-133 0149 i011 [ Open Bracket
SC-14 01 0 1100 i Reverse Slant

6 .13 0 L 0 1101 b} Cloted Aracket

SE 13 0109 it1 190 [l Clrcuaflea

§ 13 oto 1111 Under line

t
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