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INTRODUCCION

La educacion convencional se basa en cuatro factores primordiales; un transmisor {profeser),
un receptor {(alumno), un ambiente de ensefanza (salon de clases) y el contenido. La necesidad de
transmitir conocimientos a la humanidad de una manera sencilla, eficients, actualizada y entendible, ha
llevado la a bisqueda de mejores métodos de Ensefianza-Aprendizaje.

El desarrollo acelerado de las computadoras y las comunicaciones, ha ejercide una fuerte
presion en la capacitacién de personal, en todos los sectores de |a sociedad, sin escapar por supuesto
el sector educativo.

Esto da pauta para que la Computacidén sea una nueva alternativa de comunicacion, hombre-
maquina; ya que ¢on los grandes avances en el desarrcllado de interfaces graficas, se han creado
herramientas que facilitan ¢! disefo de programas, con los que se pretende presentar informacion de
un aito contenido académico, y asi de ésta manera generar un nuevo eslilo de educaciéon. En donde e
transmisor es un programa de computo, el receptor es el usuario y el ambiente de ensefianza es la
computadora. A este tipo de desarrollo de Software se le conoce como Sistama Tutorial.

Los sistemas tutoriales tienen como objetive mostrare al receptor {usuario) la Informacion,
ensefiar conceptos, principios, elc., asi como proporcicnar ejemplos de los temas; todo esto de una
manera sencilla y facil de entender para e! usuario, considerando que estos conocimientos se podrian
obtener en un salén de clases. El use de un tutorial por computadora nos presenta algunas ventajas
como las siguientes:

+ Los sistemas tutoriales pueden enriquecer el acervo cultural, del usuario.
+ No les afecta el estado de animo del receptor.
» Son imparciales (no tienen preferencias).

» No se desesperan.
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En cuanto a las desventajas se tiene que:

¢ Normaimente no se puede explicar un concepto de diferentes maneras.
+ No hacen analogias.
+ Noincluyen todos los conceptos requeridos.

+ El factor humano afectivo se pierde.

De ésta manera las computadoras han empezado a participar de forma mas activa en la
ensenanza, trayendo como consecuencia el desarrollo de software con fines educativos, de ahi que,
nuestro trabajo de tesis que tiene como objetive: Desarrofiar un sistema Tutorial orientado a la
educacién en el cual se involucra el disedo y desarrollo de herramientas gréficas que permitan de
una forma facil y eficiente generar un sistema en ambiente grafico con animacion, en el que se muestre
al usuario, la informacion de manera sencilla y facil de entender. Tratando asi, que éstas herramientas
graficas se puedan utilizar en otros sistemnas. El tema a utifizar para la demostracion del Tutorial son;
conceptos bisicos sobre redes de computadoras. Pretendiendo asi que el Tutorial sea otra fuente
de conocimiento.

La tesis se divide en VII capitulos:

El Capitulo I contiene los antecedentes de los Sistemas Tutoriales, mencionando compaiias
que se dedican al desarrollo de Software Educativo, asi como las caracteristicas de algunos de ellos.

En el Capitulo II se mencionan los conceptos basicos sobre redes de computadoras con el

objeto de contar con nociones del tema a presentar en el Tutorial.

En el Capitulo HI se explican los conceptos basicos de programacion que se emplean para el
desarrollo de sistemas de ambiente grafico, en el que se involucran los modos de video o modos de
despliegue de las tarjetas gréficas. Se mencionan las caracteristicas de los de lenguajes de
programacion mas utilizados en el desarrolio de sistemas gréaficos.

En el Capitulo IV se mencionan los elermentos minimos para el desarrollo de un Sistema

Tutorial como son, el programa educativo, y los requerimientos necesarios de Hardware y Software.
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En el Capitulo V se describen las técnicas de animacion que se emplearan en el desarrollo del
sistemna tutorial, en los que se involucra el flujo lbgico de programas graficos, el establecer el modelo
grafico, la descripcién de algunos comandos propios del lenguaje a utilizar en el desarrollo del sistema,
asi como la forma de exportar imagenes graficas de otros ambientes.

Capitulo V1 y VII se presenta el andlisis y disefio del sistema.

iii
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La necesidad de trasmitir conocimientos de una manera facil ha Hlevade a la humanidad a la
busqueda de mejores formas de hacerlo; de ésta manera surge la idea de utilizar {a computadora como
una herramienta didactica.

Fue en los afos setenta cuando se empezd a experimentar en los centros de estudio la
Ensefianza Asistida por Computadora (CAL), de acuerdo con las técnicas de educacion programada
que fueron desarrolladas por Skinner y Crower'.

En 1970 Francia fue una de las primeras naciones eurcpeas en introducir la computadora
como instrumento didactico en la ensefianza en Escuelas Superiores, para la formacién de profesores
de ensefanza media.

En Inglaterra desde 1973 existe el programa National Development Programmer in Computer
Assisted Learning (Programacion de Desarrollo Nacional en Ensefianza Asistida por Computadora), el
cual ha tenido grandes desarrollos de programas didacticos.

En Espana a partir de los afios 80's se introdujo la ensefianza programada por computadora,
por lo que se desarrollaron lenguajes de programacion, para elaborar lecciones de distintas materias.

Con algunos de éstos lenguajes de programacion se empezé a desarrollar software educativo
o programas educativos, los cuales fueron dirigidos en un principio hacia los nifios, el principal objetivo
de los sistemas, es servir como un juego que, ademas de entretener al nifio, lo ayude a reforzar los

conocimientos adquiridos en la escuela.

! Computer-Mediated Communication for Distance Education Rosalie Wells, American Center for the Study of Distance Education College
of Education The Pennylvania State University.
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De alguna forma las institucicnes educativas de todo el mundo, vieron el gran potencial que
tenian las computadoras en la educacion, por lo que empezaron a desarrollar programas educativos,
pero s6lo para ciertos niveles de educacion.

En Méxice la introduccion de este tipo de software en la dinamica escolar, es reciente y
limitada, por lo que algunas instituciones, como la Secretaria de Educacion Pudblica (SEP), ha
contratado los servicios de empresas para el desarrollo de software educativo. Una de éstas empresas
es SICE (Sistemas Integrales de Computacién de Ensenanza, S.A . de C.V.}.

Los programas educativos que desarrolld SICE junto con otras empresas, se implementaron
como pruebas piloto en las escuelas federales, no teniendo el éxito esperado, ya que las escuelas no
contaban con el equipo necesario para todo el plantel. En cambio en escuelas particulares, la
computadora se esta convirtiendo en una herramienta mas, como el papel y el lapiz?.

El software de aplicacién esta cada vez mas enfocada a la ensefanza, logrando asl que las
computadoras penetren en la aulas. Asi como los libros ofrecen contenido y una metodologia de gran
calidad, el software tambign lo hace, pero ademas, es atractivo y motivador para €l usuario, ya que
éste, presenta imagenes con movimiento y sonido, ademas tienen mas colorido.

En México existen empresas que desarrollan software educativo o programas educativos,
como son; Divertidactico®, Grupo Galileo, Comiec Sistemas* y Dyassa; las cuales compiten a nivel
mundial con 1srael, Francia y Estados Unidos.

Por {o que se puede afirmar que hay oportunidad de explorar y explotar el campo de desarrollo
de software educativo, con esto, la tecnologia de cémputo no sélo tiene futuro en el salén de clases,
sino en donde se encuentre el usuario; esto podria ser en ia casa, oficina, etc.

Los primeros desarrollos de Software Educative se-realizaron sobre operaciones aritméticas
sencillas de suma, resta, multiplicacién, y divisién; estos productos fueron pensados para los nifios de
primaria. Actualmente han surgido sistemas en los cuales mediante una serie de preguntas se puede
evaluar al usuario; y han sido adaptados a otros niveles escolares.

*Personal Computing México, No.70. Software Educativo. Leticia Zamora (pig. 68)
3Divertidictica es una compaftia mexicana que desarrolla Software Educative.
YComtec Sisternas., empresa que desarralla software educativo para primaria, secundaria y preparatoria.
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Con la proliferacién de computadoras en las escuelas, ha permitido que los alumnos obtengan
experiencia en la manipulacién de fas mismas, esto ha provocado un impulso en el usuario por
aprender mas sobre ella-s; es aqui donde los Sistemas Tutoriales toman gran importancia, ya que son
los instruciores para el manejo de éstas.

El software educativo tiene muchos retos que superar, y no se debe oclvidar que como los
libros, el conocimiento, la cultura y el entretenimiento por si mismos no aseguran el éxito; ya gue para

esto se requiere de una cultura previa; por lo tanto esto también ocurre con el software educativo.

La mayoria del software educativo se ha disefiado para operar en Computadoras Personales ¥
en ambiente DOS, pero los mas importante de todo, es que ahora el usuario tiene la opcién y
oportunidad de aprender de una manera mas amena, amigable y divertida.

Cada dia la computacion y las computadoras participan de manera més activa en muchas
escuelas con fines didacticos, elevando la calidad de la Educaciéon y ayudando a los alumnos a
reforzar los conocimientos adquiridos en un saldn de clases, esto parece ser sdlo el principio; de que
las computadoras dejen de ser un lujo para convertirse en una necesidad cada vez mas patente.

En México los disefadores de software educativo han valorado la importancia de la
computadora en la educacion y han tratado de adaptarse a la infraestructura informatica vigente en las
escuelas mexicanas, por lo que en general el software educative que existe se puede emplear en
cualquier configuracion de computadora personal (PC).

r

En algunos casos, esto ha provecado una limitacién en el desarrcllo de los programas
educativos con lecnologia de gran potencial, como es el caso de multimedia (integracion de sonidos,
video e imagen animaday).

Pero a pesar de éslas limitaciones las empresas han desarrollado software como los que se

mencionan a continuacion:

. COMTEC: Alguncs de sus desarrollos de software educativo, estan arientados a la Geografia
de México, los cuales consisten en consuitar informacion apoyada en mapas e imagenes digitatizadas.

El hardware que se necesita para poder ejecuta los sistemas consiste en: Monitor VGA, disco
duro, unidad de disco de alta densidad y ratdn.
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Otros desarrollos sélo requieren de una unidad de disco de 5.25 & 3.5 pulgadas, el monjtor
puede ser CGA ¢ VGA.

En ocasiones se recomienda gue el monitor sea VGA, para tener imagenes de mejor calidad
ya que son esenciales para que el usuario este motivado para seguir aprendiendo. En la mayoria no se

requiere tanta memoria RAM.

ALTUS®: Es una firma que ofrece productos que trabajan en DOS y en Windows; todo ese
software requiere ser instalado en disco duro.

Los programas para DOS requieren un minimo de memoria RAM de 640 KB, monitor CGA,
aunque lo recomendable seria un VGA. En Windows emplean la versién 3.1 o superior. Algunos de sus
programas educativos son:

s Serie Eudociencias: Son productos que sirven como auxiliares para la comgprension
de materias como: Fisica, Quimnica y Biologia este software esta dirigido a alumnos de

secundaria o de niveles superiores.

» Reto Quimico Windows: Este es como un juego en donde se debera responder y
ubicar en una tabla periddica el elemento quimico que cumpla con las caracteristicas
solicitadas; cuenta con dos niveles de dificultad, en el primero se pregunta sdlo los

primeros 20 elementos representativos y en el segundo nivel se manejan 44.

» Serie EDU compu: Tutoriales para el aprendizaje y comprensidn en el manejo de la
computadora, sistema cperativo DOS, Windows y de aplicaciones como Excel, Ward,

DIVERTIDACTICO®: Esta empresa tiene como principal objetivo que el software educativo sea
amene y divertido, de ésta manera incluye en sus programas graficas y tiene ambientes agradables
(como el tener ambiente Windows, manejo de ratén, etc.), esto los hace mas sencillos para sus
usuarios. Algunos de sus programas educatives son:

+ Acentos: Es un programa en el cual el nifio aprenda a acentuar y a clasificar patabras
mientras juega en un cuarto virtual, recomendado para todas las edades.

*personal Compuring México, No.B7. Agosto-95.
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* Fracciones: Aprende a sumar y restar fracciones, todas la operaciopnes se
representan graficamente. Recomendado para primero y segunde de primaria.

« El bosque encantado: Este nuevo producto simula un ambiente magico. Al entrar al
bosque aparecen duendos los cuales deben atraparse para ganar puntos, y para poder
hacerlo hay gque responder a algunas preguntas. Este juego educativo funciona en
Windows 95, Windows NT.

MATI-CO SOFTWARE®: Los programas de esta compaffa no requieren de una PC con
muchos recursos, pueden ejecutarse inclusive en maquinas con procesadores 8088 con 640 KB de
RAM; y monitores TTL. Basicamente estan dirigidos a Preescolar y primaria.

MICROASIS®: Esta compafiia es una de las primeras que desarroliaron software educativo en
espafiol. Sus programas comprenden dos partes. La primera es mediante textos sencillos en donde
paso a paso se aprende el manejo del programa, lenguaje o materia.

La segunda parte comprende una autoevaluacion, la cuai se basa en una serie de pregunias
de opcién multiple y de este modo determinar su avance. Su software trabaja en ambiente DOS con
512 KB de RAM, inclusive pueden ejecutarse en discos flexibles de 5.25 é 3.5 pulgadas.

MICROSOFT?: Esta firma tiene multiples titulos educativos , pero sélo unos cuantos traducidos
al espaiiol los requerimientos que deben tener las PC para poder ejecutar los programas son: Tarjeta
de sonido, monitor VGA y al menos 256 colores y disco compacto (CD).

VERMIC®: Su software educativo funciona en una PC con sistema operativo DOS, 640 KB de
RAM y un monitor CGA o mas avanzado, en algunas casos es necesario tener como minimeo un
monitor VGA.

Una de las caracteristicas de estos productos es que tienen la posibilidad de agregar y
modificar preguntas, ademas hay evaluaciones para cada uno de los niveles educativos. Inclusive los
programas pueden correr bajo redes Novell y LANtastic, el sonide se puede configurar y 1as imagenes
y textos se pueden imprimir. Y corren desde la unidad de disco flexible.

Los Tutoriales mencienados son algunos de los programas educativos que estan o han estado
a la venta, Anteriormente los tutoriales sélo los ocupaban en el sector empresarial en la capacitacion
de personal, pero con la difusién que les han dado, se estd considerando que formen parte de la
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ensefianza a cualquier nivel escolar, es decir, no sdlo a nivel primaria sino a nivel superior, utilizando
los Sistemas Tutoriales para reforzar los conocimientos adquiridos en un salén de clases.
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En las Ultmas décadas, el impacte producide por las computadoras ha tenido grandes

consecuencias, como el que resulte normat realizar una gran diversidad de operaciones con su ayuda.

En un tiempo, el crecimiento de centros de cdmputo aislados se manifestd como una explosion
para la industria informética, en la actualidad son las redes de computadoras {as que toman el relevo
en el crecimiento de la industria informatica. Esta impbrtancia radica en el hecho de que las redes
permiten a todos, en una organizacion aprovechar lodas las capacidades de computacion,
intercambiando y compartiendo los recursos, sin importar su localizacién fisica,

Por lo que se eligi6 éste tema para emptearlo en 1a demostracion del tutorial; pretendiendo asl,
que el usuario conozca los conceptos basicos sobre las redes de computadoras, v después realizar
una comparacion de 1o visto en este capitulo con el Sisterna Tutorial.

11 COMUNICACION DE DATOS

La comunicacién de datos es el movimiento de informacion codificada de un punto a otro por
medio de una red de comunicacidén de datos. (Ver Fig. 2.1.) Los tres componentes basicos de una red
de Cornunicacién de datos son:

1. LA FUENTE es donde se origina la informagidn,

2. EL DESTINO es el que recibe la informacién.

" 3. EL MEDIO DE TRANSMISION es el camino por donde fluye la transmisidn,
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MENSAJE MENSAJE

FUENTE l” DESTINO |

Fig. 2.1. Componentes de Comunicacién de Datos.

1.2 REDES DE COMPUTADORAS

Una red de computadoras en forma global se define como un grupo de computadoras
interconectadas a través de uno o varics caminos o medios de transmisién, con el fin de intercambiar
la informacién almacenada en cada una de ellas permitiendo la utiizacion de los recursos
computacionales de diferentes computadoras. Para ello es necesario que los componentes de
hardware y software sean interconectados de una manera apropiada siguiendo algin plan y que,
ademds, se comuniquen en el mismo lenguaje, dicho de otra manera, que vayan de acuerdo a una
arquitectura de red establecida.

1.3 RED

Una red Informatica es un conjunto de computadoras entazadas entre si, con otros equipos
cuya configuracion permite que esto sea un medio para transmitir, recibir, compartir y manejar
informacién. Y su objetivo principal es e! de compartir recursos materiales (equipo, periféricos) y
recursos informaticos {archivos, programas, etc.).

1.4 [.OS BENEFICIOS DE UNA RED
+ Compartir Informacion (bases de datos, archivos, programas de aplicacion etc.).
« Compartir Dispositivos Caros (impresoras laser, plotter's, modem'’s etc.).

+» Correo Electrénico {trabajo en equipo).

+ Trasferencia de Archivos an forma sencilla.
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iL.5 DISENO DE UNA RED TRADICIONAL

Se considera que una red tradicional estd formada por un Servidor o Computadora Central, un
dispositivo que controla fa transmision de datos, un Mddem, una Unidad de Control y terminales, en la

Figura 2.2, se muestran ios componentes y la posicidn que ocupan en la red.

COMPUTADORA CENTRAL -

FRONT END PROCESSOR (FEP}
3 Dispositivo que controla fa trasmisidin entre &l
procesador central y las terminales remotas.

FEP
MODEMS (MODulador-DEModuladon)
E$ un cispositivo para realizar la trangformacidn
necesaria de sefales entra  disposibvos,
terminales y lineas de comunicacidn,

UNIDAD DE CONTROL
Controla ) accesc de entrada y salida al HOST.

TERMINALES
- T T Dispositve que permis [a
| Trm—— TE—— L T e interfase humana

= == = 3 con la computadora.

_E! _El _!\

Fig. 2.2. Diseiio de una Red Tradicional.

H.6 MODOS DE TRANSMISION

tos modos de transmisién son los modos de comunicacion y operacion en lineas entre dos
sisternas de Comunicacion, éstas pueden ser:

a) Simplex: La Transmision/Recepcién de informacién es en un sdlo sentido. (Ver Fig. 2.3.}
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_— - ——

[]Tmfm”“ '—@—" RECKPTOR
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L TERMINAL HOST
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Fig. 2.3. Transmisién Simplex.
b} Half-Duplex: La Transmisién/Recepcion de informacién es en ambos sentidos pero no
simultaneamente. (\Ver Fig. 2.4.)

I —'—ﬂ -
TRANSMISOR RECEPTOR
HOST e | TERMINAL

Fig. 2.4. Transmision Half-Duplex.

c} Full-Duplex: La Transmisién/Recepcion de informacidn es en ambos sentidos
simultaneamente. (Ver Fig. 2.5.)

Fig. 2.5. Transmisién Full-Duplex.

IL.7 TECNICAS DE TRANSMISION

Los dates que se transmiten por los canales de comunicacién en esencia son dates binarios.

L.os cuales se transmiten por |a linea de comunicacion en modo serie o paralelo.
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7.1 TRANSMISION EN SERIE

La transmisidn serie consiste en enviar una serie de datos linea por linea de comunicaciones,

de bit en bit. Comanmente se utiliza en la comunicacion de datos. (Ver Fig. 2.6.)

00141001 __|

Fig. 2.6. Transmision en Serie,

IL.7.2 TRANSMISION EN PARALELO

La transmision en paralelo consiste en enviar simultaneamente por un canal “n” bits.

Cominmente se utiliza en transferencia interna de los datos dentro de las computadoras. (Ver Fig.

2.7)
10 /¢ 0
oo |0 0
01 f1 1
11 |t 1
MY Bt
100 0
000 0
'ERE 1
' .

Fig. 2.7. Transmision en Paralelo,

IL7.3 TRANSMISION ASINCRONA

A la transmision asincrona también se le conoce como transmision de arrangue y parada,
porque el dispositive transmisor puede transmitir un caracter en cualquier momento que sea
conveniente y el dispositivo receptor lo acepta. para que el receptor reconozca un caracter cuando
ilega, cada uno de los caracteres transmitidos tiene un bit de arranque que los precede y uno o dos bits
de parada que les siguen a Ios bits de la sefial de datos. (Ver Fig. 2.8.)
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RECONOCE BIT DE INICHO

TRANSMISCR RECEPTOR
——— :

RECONOCE N (8) BITS

——— [
—‘_I_ TRANSMISOR RECEPTOR '—-‘u
E———

RECONOCE BITS DE PARADA

[ R
J-U-U-L TRANSMISOR RECEPTOR J-L'-Lrl.l-—
ME——

SINCRONIZACION POR CARACTER

Fig. 2.8. Transmision Asincrona.
(1.7.4 TRANSMISION SINCRONA

La transmision sincrona se utiliza para la transmisidén a alta velocidad de un bloque de
caracteres. En este modo de transmisidn tanto el dispositivo emisor como el receptor operan
simultaneamente y se vuelven a sincronizar después de transmitir algunos millares de bits de la sefal
de datos. No se requieren bits de arranque ni bits de parada, para cada caracter. La sincronizacion es
estable y se mantiene cuando la linea esta de ociosa o justo antes de la transmisién de una sefial de

datos.

IL.7.5 TRANSMISION ISOCRONA

Combina los elementos de la transmisién de datos sincrona y asincrona. En resumen la Transmision
Sincrona es mas eficiente en el sentido de que hay menos bits de control con respecto al numero total
de bits transmitidos.

Los Médem’s y equipo relacionado para la transmisidén Sincrona son mas costosos que los

empleados para fa Asincrona, porque deben sincronizarse entre ellos.
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Si sucede un error durante la transmision Asincrona, solo destruira un caracter del dato,
porque cada caracter esta sincronizade con sus propios bits de arranque y de parada, por otra parte, et
mismo error en la transmisién Sincrona probablemente destruiria todo el bloque de! mensaje al romper

la sincronizacion.

La diferencia entre la transmision Sincrona y Asincrona es gue en la Asincrona cada
caracter se transmite come una entidad totalmente independiente con sus propios bits de arranque vy

de parada para informar al dispositivo receptor de que esta inicidndose y terminando el caracter.

En la transmisién Sincrona se transmiten bloques completos de datos como unidades,

después de sincronizados el transmisor y receptor.

1.8 MEDIOS DE TRANSMISION

Una transmisin de datos imptica e! use de un medio a través del cual sean transportados los
datos, asl cuando se habla de generacidn de transmisién, recepcién y distribucidn de sefiales de
informacién nos referimos a los componentes flsicos que se necesitan para realizar dicha
comunicacién, a estos se les llama “Medios de Transmision”. A continuacion se explican algunos de
ellos;

« Cable Par Trenzado (Twisted wire pair). Son cables de alambre que se tuercen en pares
para minimizar la interferencia electromagnética entre un par y otro, cuando se empacan en
un cable. Es posible agrupar cientos de pares de alambres en un solo cable. Su uso mas
comun es en centrales de conmutacion digital y transmision de informacion.

+ Cable Coaxial: Puede transmitirse a frecuencias mas altas que un par trenzado. Los cables
coaxiales tienen muy poca distorsion, lineas cruzadas o pérdida de sefial por lo que

constituyen un mejor medio de transmisién que el par trenzado.

-« Microondas: Puede portar muchos miles de canales de voz a la vez. Esta transmision se
logra a través de la atmésfera entre torres de microondas generalmente espaciadas entre
40 hasta 48 kilometros entre si. el sistema es un método de transmision alineado con

precision y de naturaleza visual en donde el receptor debe ver el transmisor
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+ Satélites: Proporcionan una forma especial de releve de microondas. Ei satélite no es otra
cosa que una torre de microondas colocada a muchos Km. de altitud sobre Ia superficie de
la tierra.

+ Fibra Optica: Son filamentos delgadeos de vidrios o materiales vidroides, constituyen un
medio de transmisién de frecuencia muy alta que pueden transmitir 100,000 veces mas
informacién gue las microondas.

IL9 COMPONENTES DE UNA RED

Un red puede estar formada por componentes como los siguientes: Servidores, terminales o
estaciones de trabajo, por impresoras, médems, plotters, repetidores, dispositivos de almacenamiento
etc., estos componentes estardn presentes en una red dependiendo de la configuracién que ésta
tenga. En la figura 2.9 se muestran algunos de estos componentes.

El Servidor (Server) es una 0 mas computadoras que prestan servicios a una red; es aquel
que dispone de la mayoria de los recursos a compartir, Elfos controtan uno o varies discos duros, una
o mas impresoras, es decir, recursos compartidos por los demas equipos. Los servidores especiales
son construidos o dedicados para dar servicio a la red, pero los servidores normales pueden ser
computadoras como AT, 386 ¢ 486. a su vez pueden ser dedicados o no dedicados, los primeros
pretenden dar mayor velocidad a la red y no se utilizan como terminales, los segundos pueden trabajar

ademas como estaciones de trabajo.

Las Estaciones de Trabajo (Workstation) pueden ser terminales tontas (computadoras no
programables, no son autosuficientes, no tienen periféricos propios y ademas su memoria es
deficiente) ¢ terminales inteligentes {son programables, son autosuficientes, tienen periféricos propios
y memoria suficiente). Se componen a su vez, de dos glementos; la computadora terminal y una tarjeta
de red. La terminal suele ser una compatible (XT ¢ AT), pero puede ser cualquier equipo que disponga
de un espacio de expansion para la tarjeta de red; normalmente puede trabajar como sistema
independiente, con sus propios recursos, ademas de los del servidor si esta conectado a el. Las
tarjetas de red son la interconexién con el resto de los componentes; nos permiten acceder y usar 10S

recursos de la red.




CONCEPTOS BASICOS SOBRE REDES

Recursos

IMPRESCRA(S)
MOCEM(S)
PLOTTER(S)

DISPOSITIVOS DE
TAMBOR, CINTA, DISCO

Ly

Otros componentes delaRed [— )
CANAL DE !
LOS REPETIDORES —
SISTEMA DE CABLEADO  } | = =
SISTEMA OPERATIVO  , TERMINAL ]

%

PUEDEN SER TERMINALES TONTAS
INTELIGENTE.

TERMINAL TONTA

l ' ESTACIONES DE TRABAJO

i tie  -NOPROGRAMABLE
, imammmiz -NOES
w, - SIN PERIFERICOS

-MEMORIA
— | [ — o

THT X —

R TP

SERVER

—% - PROGRAMABLE
- ES
ADMINISTRA LOS RECURSOS - CON PERIFERICOS

LA RED

TERMINAL INTELIGENTE

-MEMORIA

TIPOS DE REDES

o miles de kildmetros. Por lo g

velocidades de transmision son

centralizada y tiene conectividad

Fig. 2.9. Componentes de una Red.

Las redes se clasifican dependiendo de su alcance territorial de comunicacién, a continuacidn

se explican las caracteristicas de los tipos de redes mas comunes;

1.10.1 WAN (WIDE AREA NETWORK)

La red WAN es una red de comunicacién de datos disefiada para servir en una area de cientos

eneral usan terminales tontas o PCs., en modo de emulacidn. Sus

bajas. La red WAN usa normalmente como medios de comunicacién,

ya sea como satélites, canal telefonico, laser, microondas ete. Tipicamente maneja entre 10 y n"1000

estaciones de trabajo. Tiene un servidor ya sea mainframe o microcomputadora. Normalmente

con casi tedo. (Ver Fig. 2.10.)
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1
r:nmmn.[]

e

Fig. 2.10. Red WAN.

1.10.2 LAN (LOCAL AREA NETWORK)

Una red LAN as un sistema de transporte de informacion, operando con un numero variado de
dispositivos que estan localizados en el mismo lugar, usuaimente tienen una extension no mayor de

10Km., y transmiten informacidn a mas de 1MB por segundo.

Las estaciones de trabajo pueden ser PC o Work Station. El medio de transmision tipico es ¢l

cable coaxial, fa fibra &ptica, el par trenzado o canal privado. Reemplaza algunos sistemas
multiusuario. Normalmente distribuida. Servidor tipico de PC 386 o 486. (Ver Fig. 2.11.)

Las redes LAN son aplicadas a varios campos, como son; ciencia, industria, gobierno y
Educacién entre otros, ya que permite el enlace de oficinas, equipes de produccién, laboratorios, etc.
Permitiendo asi crear, almacenar, transmitir y recibir informacién en forma elactronica.
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Fig. 2.11. Red LAN.

1.10.3 SUBLAN (SUB LOCAL AREA NETWORK)}

La red SUBLAN es una red de area Local sin servidores. El servidor se ve como una caja
negra, es de alcance limitado. Medio de transmision que utiliza es el cable telefonico,

[1.10.4 MUS (MULTIUSER SYSTEM)

El sistema multiusuaric {(MUS) es un sistema con multiprogramacién. Tipicamente maneja
terminales tontas como estaciones de trabajo o PC en modo de emulacidn. Baja velocidad. Usa una
minicomputadora como SERVER.

11.10.5 MAN (METROPOLITAN AREA NETWORK)

Sistema operativo multiusuario con multiprogramacién. Maneja todo tipo de terminales. Usa
MAINFRAME como SERVER. Medios de transmisién: fibra dptica y cable coaxial. Conectividad a
través de PC con todo.
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IL10.6 SAN (SMALL AREA NETWORK)

La red SAN trabaja con sistema operativo MS-DOS, utiliza estaciones de trabajo RS232, PC's
y minicomputadoras como SERVER. Los medios de transmisidn que ocupa son: fibra dplica y cable
coaxial. La conectividad es a través de PC.

L1411 PROTOCOLOS

Los protocolos son procedimientos y formatos de mensajes estrictos que permiten
comunicarse a dos o mas sisternas sobre un medio de transmision fisico. Un protocolo puede
establecer una conexion entre:

Terminal - Computadora.
Computadora - Conexiones de computadora.

Comunicacion entre dispositivos.

El protocelo ademas:

Reduce la complejidad de comunicacién.

Provee interconexion PUNTC a PUNTO.

Minimiza el impacto de los cambios.

Puede usar transmisién sincrona o asincrona.

El Modo de transmisidn puede ser: HALF-DUPLEX o FULL-DUPLEX.
‘Usa técnicas para el chequeo, confrol y correccién de errores.

.12 TOPOLOGIA O ARQUITECTURA DE RED

La topologia o arquitectura de red es |la forma fisica en que estan conectados el grupo de
elementos que conforman la red, por 1o general se clasifican en las siguientes:

* PUNTO A PUNTO
« DE ANILLO

« DE BUS

» DE ARBOL

* DE ESTRELLA

20
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[1.12.1 TOPOLOGIA DE ESTRELLA

La topologia de estrella posee canales que parten de un nodo principal, que mantiene los
datos comunes a todos los nodos, si alguno de los nodos queda fuera de servicio las estaciones
pueden seguir comunicandose. (Ver Fig. 2.12.)

El server se mantiene
preguntando constantemente a
cada estacidn de trabajo mediante
comunicacion exclusiva y por tume

si desea transmitir informacidn; de ser
afirmativo le atiende y at terminar
prosigue con otra su interrogatorio
permanente (POLLING).

El SERVER es ¢l elemento central junic
con sus periféricos.

E.T. » ESTACION DE TRABAJO

RECURSOS

- Es facil agregar nuevos nodas.
- Si el SERVER falla toda la red falla. - Se simplifica la deteccion de fallas enlas E.T.

Fig. 2.12. Topologia Estrella.

11.12.2 TOPOLOGIA DE BUS

En la topologia de BUS, la informacién viaja en ambos sentidos del BUS por lo que es
necesario prevenir las colisiones, por ello el protocolo apropiade es CSMA/CD {Access Collision
Detection) con este protocolo al momento de transmitir debe espera a que se le confirme que la
informaci6n fue recibida correctamente. De otra forma detecta una paosible colisién, por o que espera

un tiempo a que el canal esté libre entonces se vuelve a transmitir la informacién nuevamente.

El cable de bus es compartido por todos los dispositivos de la red, los cuales escuchan todas
las transmisiones. Los dispositives responden a direcciones pre-asignadas. El BUS termina en ambos
exiremos. (Ver Fig. 2.13.)

21
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E.T. = ESTACION DE TRABAJO

RECURSCS

Fig. 2.13. Topologia de BUS.

11.12.3 TOPOLOGIA DE ANILLO

En a topologia de anillo {a informacién viaja ordenadamente en un sélo sentido a través de un

Unico cable, en cuyo anillo imaginario estan conectadas en serie Jas estaciones de trabajo y el servidor.
(Ver Fig. 2.14.)

RECURSQS

Fig. 2.14 Topologia de Aniilo

Una seiial lamada Token va circulando por |2 Red y pasando por cada estacion; si la primera
resultd ser |a solicitante previa, la identificacion entrega la informacidn, de lo contrario la deposita en un
“Sobre Cerrado™, para que ésta a su vez la envie a la siguiente, llevando la consigna de entregarla

22
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hasta identificar a la solicitante. Utiliza el protocofo Token Passing. El tiempo de respuesta puede
degradarse al agregar un nodo.




CAPITULO lii

CONCEPTOS BASICOS DE PROGRAMACION Y GRAFICAS
POR COMPUTADORA
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CONCEPTOS BASICOS SOBRE PROGRAMACION Y GRAFICAS POR
COMPUTADORA

Las imagenes generadas por computadora se producen usando objetos grafices primitivos,
como puntos, rectas y circulos, al igual que operacicnes graficas de pantalla, come “borrar la pantalla”,
etc.; la mayoria de las computadoras actuales presentan capacidadeé graficas de software y hardware
que facilitan al programador la escritura de programas gréficos. En este capitulo se presentan algunos
de éstos conceptos, los cuales se aplicaran en el desarrotlo de funciones y procedimientos graficos del
Sistema Tutorial.

L1 CONCEPTOS DE PROGRAMACION GRAFICA
II1.1.1 GRAFICACION POR PUNTOS

Para dibujar una imagen sélo se necesila determinar los puntos correspondientes en la
memoria de imagen, asi la memoria de imagen como la pantalla de barrido cuentan con sistema de
coordenadas bidimensionales, teniendo su origen en la esquina inferior izquierda. Se accesa a cada
pixel mediante un par de coordenadas (x, y). Los valores de x empiezan en el origen, @ y se
incrementan de izquierda a derecha, los valores de y empiezan en 0 y se incrementan de abajo hacia
arriba. No existe una norma para la ubicacion del origen, pero los ingenieros del hardware prefieren
colocarlo en la esquina superior izquierda ya que ésta corresponde a la operacién exploratoria del
Tubo de Rayos Catddicos. (Ver Fig. 3.1}

Y
ils

5 {3]5)

4

3

5 (412)

1

123 45

Fig. 3.1. Sistema de Coordenadas de pantalla.

25



CONCEPTOS BASICOS SOBRE PROGRAMACION Y GRAFICAS POR COMPUTADORA

[11.1.2 FORMATO DE IMAGEN

Se utiliza el procedimiento de graficacion por puntos, para dibujar ocho pixeles horizontalmente
en la pantalla y ocho pixeles verticalmente, al medir después la recta se tiene 0.4 ¢cm de ancho y 0.3
cm de alto, con esto nos damos cuenta que |a linea horizontal mide mas que la linea vertical, de ésta
manera los trazos harizontal y vertical de un numero de pixeles representan longitudes diferentes, por
lo que se dice que la razdn del ancho horizontal a la longitud vertical es de 0.4/0.3 6 1.33y a esto se le
conoce como formato de imagen.(Ver Fig. 3.2). Esta razén se deriva de que los pixeles no son
cuadrados por lo que |as pantallas son de tipo rectangular.

Fig. 3.2 Formato de Imagen de 1.33

Si se quiere tener un cuadrado de 4 cm X 4 ¢m, se deben tener horizontalmente 80 pixeles
pero verticalmente se deben de ajustar los pixeles, para esto debemos multiplicar los 80 pixeles por el
formato de imagen (1.33) y estc nos da como resultado 107 pixeles. Cuando se quiera dibujar
cualquier imagen mediante el sistema de coordenadas de pantalla se tiene que multiplicar por el
formato de imagen.

[11.11.3 TRAZADO DE RECTAS

Muchas de las imagenes generadas por computadora se componen de segmentos de reclas.
Para dibujar una recta es necesaric hay que determina cuales pixeles se hayan cerca de ésta y
proporcionar la mejor aproximacion a la recta deseada La exactitud y la calidad de la recta dibujada
depende de la resolucion del dispositivo de presentacion, por ejemplo los sistemas de alta resolucion
(1024 X 1024) trazan lineas con apariencia recta y continua, que empiezan y terminan con precision,
en cambio los sistemas de baja reselucion dibujan rectas con huecos y toda clase de saltos.
(Ver Fig. 3.3).

Las rutinas de trazado de rectas en sistemas graficos de alta calidad son implantadas por un
hardware q'ue genera con rapidez los pixeles que conforman la recta y en los sistemas de bajo costo
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cuentan con rutinas en software mas lentas para obtener el trazado de rectas, pero en cualquier caso,
el trazado de rectas debe ser preciso, eficiente y efectivo de implantar.

(b)

Baja resolucion Alta resolucion

Fig. 3.3 Resoluciones de pantallas de presentacién.

Las rectas mas faciles de dibujar son las verticales y las horizontales; ya que los puntos de una
recta horizontal se obtienen manteniendo constante el valor de {y) e incrementando el valor de (x) en
una unidad; y para una recta vertical el valor de (x) se queda constante y el valor (y) va variando.

Para trazar una recta diagonal con una pendiente igual a+1, sélo se necesita incrementar
repetidamente en una unidad tos valores tanto de (x) como de (y) a partir de los pixeles de inicio y fin
(suponiendo que el formato de imagen es igual a uno). Recordande que la pendiente se define como el
cambio en los valores de (y} dividido entre el cambio en los valores de (x).

1i1.1.4 PROCEDIMIENTO DE TRAZADO DE RECTAS

Todos los sisternas de despliegue graficos cuentan con procedimientos que permite al usuario
trazar rectas entre dos puntos. Los procedimientos que realizan una funcion de graficacion suelen
denominarse “ordenes de graficacion” o simplemente “ordenes”.

Debemos recordar que 1a mayeria de las lineas trazadas en un sistema de presentacién por
barrido tienen una apariencia dentada o escalonada, esto se debe a que los puntos que se grafican
deben ser pixeles de |a rejilla y muchos de estos pueden no coincidir con la recta real.

UI.1.5 TRAZADO DE CIRCULOS

Los circulos son probablemente, las curvas que més se usan en las graficas mas elementales.
Con frecuencia sirven como bloques para construccidn de imagenes artisticas generadas por
computadora.
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Son muchas las imagenes que se pueden crear mediante procedimientos de graficacién de
puntos y trazado de rectas. La velocidad a la que se producen las figuras graficas depende de la
capacidad de [a computadora y |a eficiencia de los algoritmos de trazado y conversidn por barrido. Los

procedimientos graficos también utilizan la aritmética.

II1.1.6 CONCEPTOS DE VISUALIZACION PARA LA PANTALLA DE PRESENTACION

Para muchas aplicaciones el sistema de coordenadas es demasiado restrictivo y por esto se
necesita un sistema grafico que nos permita tener control sobre la pantalla de presentacién; como el de

poder ver s6lo una parte de la imagen y para esto se manejan varios conceptos como:

« Ventana: Son las zonas rectangulares en donde se va a representa una parte de la imagen

de manera amplificada.

e Marco Visual: Son las zonas rectangulares en donde se despliega el contenido de la
ventana y puede haber varios marcos de una misma ventana en una pantalla de

presentacion.

+« Desplazamiento: Es |a operacion del movimiento en el que se valora la posicidn y el
tamario de la ventana y pueden ser centroladas de manera interactiva, mediante un
dispositive de entrada como el ratén. El desplazamiento se puede presentar en el hardware

o software.

= En el hardware la imagen se almacena en una memoria de imagen cuyas
dimensiones son mayores a la de la pantalla de representacion y el desplazamiento
se realiza mientras una ventana del tamafio de la pantalla corre sobre memoria y el
controlador de video recibe la posicién actual en la pantalia y solo despliega en la

pantalla el contenido.

» En el software el desplazamiento se obtiene mediante una secuencia y esta debe

realizarse io mas rapido para que se vea un movimiento continuo:

1. Dibujar la imagen de la ventana,
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2. Borrar la imagen de la ventana.
3. Mover la ventana.
4. Trazar la nueva imagen.
+ Recorte: Es el proceso que determina una parte visible de la imagen que queda dentro de

la ventana y esos puntos y rectas son enviados al marco visual.

IUL1.7 TEXTO EN GRAFICAS

Todas la imagenes que se trazan se componen de rectas y puntos, pero sin embargo muchas

de las aplicaciones requieren que las presentaciones utilicen texto a la vez que imagenes.

El conjunto de caracteres de un estilo y tamafio determinado se conoce come tipo (font). La
graficacion ofrece dos método distintos para generar caracteres como son vectorial y por celda de

exploracidén .

El caracter generado por un vector se define por una secuencia de segmentos de recta. Un
tipo es aimacenado en una tabla de tipos ya, sea en ¢isco en la memoria de sélo lectura (ROMY); cada
entrada de! caracter cuenta con un algoritme de trazado de rectas. (Ver Fig. 3.4).

(3,5}

Ordenes graficas
MOVER(0,0}
DIBUJAR(3,5) | -

DIBUJAR(6.0) (2,3} (4,3}
MOVER(2,3)
DIBUJAR{4,3)

0,0 (6,0}

Fig. 3.4 Caracter generado por vector.

Un generador de caracteres por hardware ¢ software interpreta estos algoritmos y coloca el
caracter en una zona de pantalla especifica, la entrada al generador de caracteres es un codigo de 8
bits ASCIL, el cual es un enlace en |a tabla de tipos.(Ver Fig. 3.5).

El texto generado por medic de vectores puede ser desplegado en cualquier angulo y escala
hacia arriba ¢ abajo incrementando o decrementando la longitud de los segmentes de recta.
Actualmente hay tarjetas de Hardware y moédulos de software que tienen los tipos de letras como
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cursiva, negritas, tipo romano etc. El efecto de negrita se obtiene desplegando una y otra vez los

caracteres en zonas vecinas.

/ CARACTER "A"
e e
CARACTER "B*

CODIGO ASCil
PARA A"

TABLA DE TIFOS

Fig. 3.5 Correspondencia de un cédigo ASCII en 1a Tabla de tipos.

El texto generado per medio de vecteres puede ser desplegado en cualquier ngulo y escala
hacia arriba ¢ abajo incrementando o decrementando la longitud de los segmentos de recta.
Actuaimente hay tarjetas de Hardware y mddutos de software que tienen los tipos de letras como
cursiva, negritas, tipo romano etc. El efecto de negrita se obtiene desplegando una y otra vez los

caracteres en zonas vecinas.

Otro medio por el que se pueden obtener este tipo de caracteres es mediante patrones
rectangulare de puntos llamados celdas de barrido, pero el tamafo de las celdas de barrido es
diferente para cada sistema de graficacidn, los mas complejos son los de 10 puntos de ancho por 20
de alto en un modo de 80 columnas. Si estos caracteres estdn almacenados en una ROM no es
posible medificarios, sin embargo si se encuentran en un disco pueden ser medificados cambiando los

bits de 1a celda bidimensional de barrido que define el caracter. (Ver Fig. 3.6)

Filic
Ll

s
12,

A2 I

= s
e %
3

Fe

Fig. 3.6 Caracter de Barrido.

Todos los microprocesadores tienen caracteres de celda de barrido, pero sélo algunos de los

mejores sistemas de presentacion ofrecen caracteres generados por vector,
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También existen “ordenes graficas" para desplegar caraciergs, pero a diferencia de las figuras
que emplean ordenes como el “mover” y “dibujar”, éstas utilizan érdenes como “texto”, y ademas el
tamano de los caracteres no se ven afectados por los cambios en los parametros de la ventana o el
marco visual.

Significa que siempre que se despliegue una cadena de caracteres en un nuevo marco visual,
{as dimensicnes de éste, deben ser suficienternente grandes para contener la cadena; de no ser asi el
sistema de presentacion grafica corta la cadena, pero lo mas conveniente es tener las dimensiones de
la ventana mas o menos iguales a 1as del marco visual, asi si el inicio de ia cadena de caracteres se
halla fuera del marco visual, y no se dibuja nada.

.2 TIPOS DE LENGUAJES DE PROGRAMACION

Los lenguajes de programacion son las representaciones del software de manera que pueda
ser “comprendida” por la computadora, se dice entonces que se ha llegado a la parte de la
cadificacion, y este es un proceso en donde se transforma el diseio en un fenguaje de programacion.

Los {enguajes de programacién son un vehiculo de comunicacién entre los humanos y las
computadoras, de los lenguajes que existen, algunos son de propdsitos especiales por o que no son
taciies de entender,

Los primeros lenguajes que se usaron fueron los lenguajes maquina que consisten en una
serie de comunicaciones binarias, es decir funcionan a nivel de bit, ofrece grandes capacidades al
programador, aunque a veces el codigo fuente es tan extenso que es dificil de entender. Las
instrucciones pueden variar dependiendo del procesador, ya que cada procesador posee su propio
criterio para ardenarias.

Las instrucciones que estan en forma binaria se denominan codigo objeto y consta de un
cadigo de operacién (instruccién a ser ejecutada), operandos (son las posiciones de memoria gue
contienen los datos mismos o el nimero de registros que las contiene).

Otro de los primeros lenguajes en usarse fue el lenguaje ensamblador es un lenguaje
simbolico, el codigo operativo estd representado por un cbodigo mnemotécnico. El lenguaje

ensamblador no es universal, ya que depende de los procesadores de las maquinas.
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La programacion de los lenguagjes ensambladores consisten en escribir las instrucciones
simbolicas necesarias para llevar a cabo la operacién binaria y se colocan en la secuencia en que se
desean ejecutar, también permite colocar comentarios sobre el cédigo, en comparacion con el lenguaje
maquina es mas facil de escribir Jas instrucciones, pero respecto a los lenguajes de alto nivel, el
lenguaje ensamblador es mas tedioso.

Estos lenguajes dependientes de la maquina muestran el menor nivel de abstraccién, con el
que se puede representar un programa. Existen tantos lenguajes ensambladores como arquitectura de
procesadores ¢on su respectivo conjunto de instrucciones. Estos lenguajes solo se deben de usar

cuando un lenguaje de alto nivel no satisfaga los requisitos o no este disponible.

Después se desarrollaron a finales de les 50s y principios de los 60s los lenguajes que se
denominaren Lenguajes de Segunda Generacidn y sirvieron come base para todos los lenguajes de
programacion moderna, Los lenguajes que mas destacaron debide a su madurez y aceptacién fueron
FORTRAN, COBOL, ALGOL y BASIC.

FORTRAN ha subsistido a 30 afios de criticas. La versién estandarizada original de FORTRAN
resulto ser una potente herramienta para desarrollo de estructuras computacionales, pero le faltaba el
soporte a estructuras de control, no soportaba la manipulacién de cadenas y algunas otras
deficiencias. Después surgi¢ el denominado FORTRAN 77 y corrigié muchas de las deficiencias del
anterior. FORTRAN se elegla para desarrollar aplicaciones de calcule numérico, pero para desarrollio

de sistemas en tiempo real u otros aplicaciones es mejor utilizar otro lenguaje de programacion.

COBOL es uno de los lenguajes que alcanzo su madurez y fue aceptado como “estandar” para
el desarrollo de aplicaciones de datos comerciales, tiene un gran rango de técnicas algoritmicas

relativas al procesamiento de datos.

ALGOL es el predecesor de muchos de los lenguajes de tercera generacion y ofrece un
repertorio extremadamente rico de construcciones procedimentales. El lenguaje se use mucho en
Europa, pero en los Estados Unidos tuve muy poca aceptacidn, el lenguaje se llamo "ALGOL-60 *,
después surgid otra versiéon que se le llamo “ALGOL-68";, ambas versiones soportan el concepto de
estructuracion en bloques, de asignacién dinamica de memoria, de recursividad y otras caracteristicas

r .
con gran influencia en los lenguajes modernos que le precedieron.
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BASIC este lenguaje originalmente fue disefade para ensefiar programacion en tiempo
compartido. A principio de los 70s empezo a decaer, pero con el advenimiento de las computaderas

personales volvid a tomar fuerza.

Después surgieron los lenguajes llamados de la Tercera Generacién o Lenguajes de
Programacién Moderna o Estructurada se caracterizan por sus posibilidades procedimentaies y de
estructuracion de datos. Estos lenguajes se pueden dividir en tres categorias: lenguajes de alto nivel
de propésito general, lenguajes de alto nivel orientados a los objetes y tenguajes
especializados. .

El lenguaje de alto nivel de propdsito general es el mas antiguo y también es un lenguaje
de base, que sirvieron como modelo para la creacidn de otros lenguajes, como el PL/1, PASCAL,
Modula-2, C y Ada.

PLM fue el primer lenguaje que desarrollo un rango de posibilidades que e permiten ser
usados en muchas éreas de aplicaciones diferentes, como el especificar estructuras de datos, la
multitarea, y el procesamiento de listas. Se han desarrollado subconjuntos del fenguaje para uso en
aplicaciones de microprocesadores , efc.; y para programacion de sistemas (PL/S).

PASCAL fue desarrollado a principios de los 70’s el proposito era producir un lenguaje
apropiado para ensefiar los conceptos de programacion de una manera clara y sistematica. El lenguaje
debia ser utilizable para un gran ndmero de computadoras. La popularidad de PASCAL ha crecido
rapidamente, ya que el lenguaje se puede utllizar en todas las computadoras personales desde las
mas pequefas y econdmicas, hasta fos grandes equipos de hoy dia. PASCAL realiza las tareas de
escribir, leer y modificar programas con mucha facilidad. h

Tiene sentencias de control estructuradas como (while, repeat, for, case, if-then-else) que
permite al programador escribir un cédigo clare y concise con el fluje de control de arriba-abajo,
ademas le permite al programador subdividir un programa largo en procedimienios y funciones

independientes mas pequefias, cada una ejecuta cierta tarea.

Cada mdédulo puede tener sus propias variables privadas que sélo se usan cuando se accesa
a él, también tiene sus paradmetros de entrada y salida bien definidos, usados para comunicarse con

las rutinas que los llamen.
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Permite definir tipos de datos propios, at igual que estructuras de datos, asi como el uso de
identificadores largos para las variables, procedimientos y funciones recursivas éstas son

procedimientos o funciones que pueden llamarse a si mismos.

Modula-2 es un descendiente evolucionado de PASCAL. Modula-2 tiene la posibilidad de
hacer una implementacion directa del disefio, como el ocultar informacién, la abstraccion y la fuerte
tipificacién de datos, con las estructuras de control gue soportan la recursividad y la concurrencia. El

uso de Modula-2 en aplicaciones industriales ha side limitado.

£l lenguaje C fue desarrollade originalmente como un lenguaje de implementaciones de
sistemas operativos, como el sistema operativo UNIX®. El lenguaje C soporta estructuras de datos
sofisticadas y tiene caracteristicas tipificadas, hace uso de punteros y tiene un conjunto de operadores
para el calculo y la manipulacién de datos y de graficos.

Los lenguajes orientados a los objetos que han tenido éxito, son por ejemplo los dialectos
de C (C++, Objetive-C), Smalltalk y Eiffel.

Smalitalk es un lenguaje “fundador” orientado a los objetos, se desarrollo a principios de los
afios 70, hoy en dia hay varias versiones disponibles de este lenguaje para lode tipo de computadoras,
aunque tiene un uso limitado en cuanto a desarrollos de tipo industrial.

El uso de los dialectos de C orientados a los objetos se ha difundide mucho entre los usuarios
de UNIX y los desarrolladores del los sistemnas orientados a los objetos. Basados en Ia fortaleza del
propio C.

Eiffel es uno de los nuevos lenguajes orientados a los objetos, es lo suficientemente robusto
para ser aplicado en la industria. Proporciona soporte directo para las definiciones de clases, la
herencia, la encapsulacion y el pasc de mensajes.

Lenguajes especializados se caracterizan por su inusual formulacion sintéactica que han sido
disefadas para una aplicacion en particutar; tienen una base de usuarios menor que los de propésito
general. Algunos de estos lenguajes son LISP, PROLOG y APL.

® El sistema operanve UNIX fue desarrollado en los laboratorios Bell. Es un sisterma que provee a los usuarios de un sistema de
computacion con un medio adecuado para 1a claboracién de programas.
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LISP es un lenguaje para la manipulacién de simbolos y procesamiento de listas. Es usado por
la comunidad que desarrolla inteligencia artificial, y es utilizado para ia prueba de teoremas. Los
subprogramas estan implementados como funcienes que hacen un gran uso de recursividad. Cada
funcion LISP es una unidad independiente y se puede utilizar la funcién nuevamente mediante la
creacion de bibliolecas primitivas. En los ulimos afios el tenguaje LISP se ha utilizado para el

desarrollo de sistemas expertos, asi como de compiladoras.

PROLOG es une de los lenguajes que se ha utilizado para la construccion de sistemas
expertos, La estructura de sus datos es uniforme y se denomina término. Cada programa consiste en
un conjunto de clausulas que representan hechos, reglas e interferencias. PROLOG trata problemas
relacionados con objetos, por lo que algunas veces se dice que PROLOG es un lenguaje orientado a
objetos.

APL es un lenguaje que tiene |a facilidad de manipular vectores y matrices, pero tiene poco
soporte para la tipificacion de datos asi como las construcciones estructuradas. Properciena un
conjunto de operadores computacionales par lo que algunos lo han utilizado para resolver problemas
matematicos. Los lenguajes especializados son disefiados para una tarea especifica, también son

portables y menos faciles de mantener que los lenguajes de proposito general.

Como ya hemos mencionado los lenguajes de primera generacidn trabajan a nivel de
instrucciones maquina, el menor nivel de abstraccion posible; los lenguajes de segunda y tercera
generacion han subido su nivel de abstraccion de los programas de computadora, pero aun hay que
especificar distintos procedimientos algoritmicos perfectamente detallados.

Los Lenguajes de Cuarta Generacién (L4G) han incrementado el nivel de abstraccién y
‘estos al igual que los lenguajes de Inteligencia Artificial, contienen una sintaxis distinta, para la
representacion de las estructuras de datos lo hacen en un mayor nivel de abstraccion, eliminado asi la

necesidad de especificar los detalles algoritmicos.

Los lenguajes de cuarta generacidn combinan caracteristicas procedimentales y no
procedimentales, es decir el usuario permite especificar condiciones con sus correspondientes
acciones (compeonente procedimental}, mientras que ef mismo tiempo se pide al usuario que indique el

resultado deseado (componente no procedimental).
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1.3 MINDWARE

Mindware se refiere a la forma que el programador fiene para resolver los problemas de
programacién, lo gue involucra la aptitud, la experiencia del programador, la filosofia, el habito de
trabajo, la destreza de pensar en la programacion, etc. todas estas caracteristicas van a cambiar
dependiendo de las aptitudes y conocimientos del programador.

Los tres componentes esenciales para la programacion de computadoras son Hardware,
Software y Mindware. El Mindware es el mas importante de los tres componentes, ya que va
implicitamente dentro de un programa.

Se ha hecho estudios que han indicado que el Mindware ocupa por completo la mente, ya que
involucra al programador en de manera intensa en tratar de resolver el problema, E! tener programas
“bien escritos”, es decir que lienen una secuencia ldgica, son estructurados y que estén

docurnentados.

También indica que se tiene una buena “técnica” para programar y resolver problemas, con
esto se pretende tener un buen habito de trabajo. Todas éstas caracteristicas deben ser tomadas en
cuenta para la generacién de gréaficos.

A través de desarrollos de herramientas graficas se trata de proporcionar a los programadores
“novatos” y profesionales algunas de las "técnicas” que se utilizan para una programacion especifica,
asi poder tomar todas las ventajas del Hardware y Software que proporcionan las computadoras de
hoy en dia. De ésta manera el programador ird adguiriendo un Mindware . grafico, lo que dara
oportunidad para explorar un munde dinamico de alta calidad grafica de computadoras,

1.4 CONTROL DE VIDEO

La mayoria de las pantallas de video son del mismo tipo que los Tubos de Rayos Catddicos
(TRC) de los televisores caseros. Se tiene un tipo de pantalla de video que se llama TRC con
mantenimiento, se llama asi porque da una apariencia a la imagen de no estar parpadeando, y es
debido a que ¢ada punto iluminado en ta pantalla se esta intensificado varias veces por segundo.
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Existen dos tipos de mantenimiento: por barrido’ y por vectores aleatorios®, ambos se
emplean, pero el sistema de parrido es el mas solicitado para la mayoria de los computadoras y para

aplicaciones que requieren color 0 sombras.

Un TRC de color tiene tres cafones de electrones, uno para cada color primario {rojo, verde y
azul). Un sistema de caiones en un patron triangular con una rejiila perforada de metal 0 mascara de
sombras colocada entre los caficnes y 1a cara de la pantalla de presentacion. Cada pixel se compone a
partir de un patrén triangular de puntos que son rojo, verde y azul. Los orificios de la mascara de
sombras se encuentran alineados para que cada cafidon de electrones encienda el punto de fosforo

correspondiente. (Ver Fig. 3.7)

Mascara de sombras

O o0 O Cara dol TRC
®r O Polos. vardasy
®®O azule-s

Rayo rojo OO0

Canvergencia de los
rayos

Fig. 3.7 Cal6n de electrones y miscara de sembras de un TRC de color.

La pantalla de video que usa la mayoria de las computadoras se divide en pequefos
rectangulos o puntos. Estos puntos se denominan como elementos de la imagen o pixeles. £l TRC es
en realidad una rejilla de lineas verticales y horizontales las cuales se componen de pixeles.

Las lineas horizontales se conocen como lineas de barrido en tanto a la presentacion de
video se le llama presentacién por barrido y su calidad suele describirse de acuerdo a su resolucién.

Cuanto mayor es su resolucién tanto mas detallada resultara a imagen.

Cada pixel de pantalla corresponde a una entrada particular en un arreglo bidimensional
residente en la memoria a esto se le conoce cormo memoria de imagen o mapa de bits. El nimerc de

renglones en el ameglo de la memoria de una imagen es igual al nimero de lineas de barrido en la

? E] manenimiento por barrida puede iluminar solo aquellos pixeles que se hallan en la tejilla de punto, de ahi que producen lineas
dentadas con hueccos.
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pantalla. Asi el numero de columnas es igual al numero de pixeles en cada linea de barrido. El término
pixel también es usado para describir el rengléon y la columna de colocacion en el arreglo de memoria
de imagen que corresponde a la posicién en pantalla, por ejemplo si se quiere desplegar un pixel en
pantalla se coloca un valor especifico en la localidad de memoria correspondiente en el arreglo de la
imagen; un valor de 1 ubicado en una localidad de memoria de la imagen da como resultado los

oixeles ituminados en la pantalta de presentacion. (Ver Fig. 3.8.)

01400000 -e

10011101 - saw -

111101140 sses we
Meamorla de imagon Pantalla de presentacién

Fig. 3.8 Correspondencia de pixeles en pantalla.

E! controlador da video es un dispositivo de hardware que lee el contenido de la memoria de
imagen y [o deposita en un buffer de video, para luego convertir la representacion digital de una
cadena de vailores de pixeles en sefiales analdgicas de tension que se envian en serie a la pantalla de
video. Siempre que e! controlador encuentre un valor de 1 en la memoria de imagen, para el caso en el
que ésta tiene un plano de un bit, se envia una sefal de alta tensidn al TRC, el ¢ual enciende el pixel
correspondiente en pantalla. El controlador de video realiza una iteraciéon secuencial a lo largo de la
mermoria de imagen, por lo que la pantalla puede ser cambiada con facilidad con la misma velocidad

Ggue la computadora puede escribir nuevos datos a la memoria de video.

El controlador de video especifica que cada pixel es un puntc encendido {on) o un punto
apagado (off) y en algunos sistemas también especifican que cada pixel tenga su brillantez y color se

dice que trabaja como |a televisidn. (Ver Fig. 3.9)

Fig. 3.9 Despliegue de 1a Memoria Mapeada.

¥ £l mantenimiento por vectores aleatorios almacena s0lo los puntos extremas de una recta, requicre mucho menos de memona y puede
modificar partes de la pantalta con mayor velocidad.
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El circuito de video refresca |a pantalla desde 50 a 72 tiempos por segundo (dependiendo del
modo de video), marcando el cambio de imagenes limpias y estables; al final de cada ciclo la pantalla
es refrescada, el haz del electron puede moverse desde la esquina inferior derecha hasta la esquina
superior izquierda de la pantalla para comenzar un_nuevo ciclo. Estos mavimientos son llamados
vertical retrace (trazado vertical). Durante el trazo el haz es blanqueado v los no pixeies son escritos
en la pantalla. '

El trazo del pericdo vertical (aproximadamente de 1.25 milisegundos) es importante para los
programadares por mas de una razén, como poder programar en ese tiempo los datos a la memoria de
video, tambien el poder disefar el puerto-doble de la memoria de video que estd dado por el CPU y
con esto el circuito de refresco y el circuito de pantalla tener iguat acceso al circuito de la memoria de
pantalla.

Entre los primeros controladores de video se encuentran el Adaptador de Despliegue
Monocromatico (MDA), el Adaptador Grafico de Color (CGA), el controlador de Video PCjr y el
Adaptador Grafico de Intensidad (EGA). El funcionamiento de éstos controladores de video tiene como
base al Controlador del Tubo de Rayos Catddicos.

En los cuatro controladores de video, los buffers mapean los datos de las imagenes de
pantalla, y varian en el tamafio de memorta, asi el Modo de Pantalla aumenta la memoria dedicada
(buffers de video). Cuando hay mdlltiples pantalias de imagenes estas son guardadas en el buffer y

cada imagen es referenciada como una “pagina”.

La memoria del buffer de video esta conectada directamente al circuito de la pantalla. Este
circuito continuamente busca el buffer de video y cambia el desplegado. Recordande sin embargo que
el buffer de video es también una parte de la computadora que se encuentra como una direccién de la
memeoria principal. Para el buffer de video se reserva un espacio en direcciones de memoria de 128 KB
gue van de A000:0000H hasta BOOO:FFFFH {en decimal es de 655,360 hasta 786,431).

En el Adaptador de Despliegue Monocromatico (MDA), el buffer de video es de 4 KB y
empieza en la direccion de memoria BOOOH, (esto es B000:0000). Esta memoria proporciona

suficiente espacio para una sola pagina de texto de 80 columnas.
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En el Adaptader Grafico de Color (CGA) ef buffer de video es de 16 KB, éste empieza en el la
direccion de memoria B800H. Es memaria suficiente para una pantalla grafica y no sélo para una
pagina de texto, sino para 4 a 8§ pantallas, dependiendo det modo de pantalla se utilizaban de 40 6 80
columnas. Este adaptador tiene problemas en el buffer de video si el CPU pasa de lectura a escritura
al mismo tiempo que el circuito de pantalla se encuentra copiando los dates de salida del buffer, los
cuales van a ser desplegadas en pantalla, esto afectaria formando una especie de "nieve” en ella, pero
si las instrucciones del CPU son accesadas a memoria durante el retraso vertical, el circuito de

pantalla no accesa al buffer de video y entonces la "nieve” puede ser eliminada.

El Controlador de Video PCjr, es una versidn avanzada del Adaptador Grafico de Color. Este
es Unico ya que usa el sistema ordinario RAM para el buffer de video. Cuando el BIOS (BASIC Input
Output System) inicializa e! sistema, los 16 KB son instalados en |a parte alta de la memoria que es
asignada al buffer. Asi la localizacidn del buffer varia dependiendo del sistema, esto es para 64 KB o
128 KB. Los blogues adicionales de memoria pueden ser puestos a un lado para mas pantallas de
video. Los 16 KB de memoria pueden ser reducidas por debajo de las 4 KB para sopertar una simple
pantalla de texto.

El Adaptador Grafico de Intensidad (EGA)}, puede ser equipado con 64KB, 128KB 6 256 KB de
RAM;, ademas del buffer de video, la memoria contiene los datos para los patrones de arriba de 1024
caracteres. La direccion del buffer es programable y empieza en la direccién de memoria ACOOH para
el modo grafico avanzade, para el medo estandar monocromatico en la direccion de memoria BOOOH y

para ¢! modo de color empieza en la direccion de memoria B800H.

El Adaptader Grafico de Intensidad (EGA) en su mayoria ocupa los dos segmentos que vas de
AOOOH a BFFFH, cuando se tiene 256KB de RAM. Esto es posible, porque del mismo modo se puede
accesar 2 0 mas bytes de memoria de video. El nimero de paginas disponibles depende de los modos
de pantalla y de la cantidad de memocria presente. Debido a esto el EGA tiene 16K de ROM que
reemplaza y extiende el BIOS en las rutinas de video. Las ROMs empiezan en [a direccién C000:0000.

Después surgio el Arreglo Grafico de Multi-Color (MCGA)} y el Arreglo Grafico de Video (VGA),
ambos ofrecen una ejecucion superior que el del EGA.

Al Adaptador Gréfico de Video (VGA) se le adicionaron capacidades de mas colores y una
mayor resolucion, por lo que se les llamo Super VGA (SVGA), pero estos no fueron definidos con un
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estandar, por lo que en su manufacturacién habia diferencias. Cuando se realizaba un programa para
un controlador SVGA, este podria diferir con otro; para resolver este problema se cred el comité VESA
{Asociacién de Estadndar Electronico de Video), el cual hizo un esténdar que siguieron todos los
manufacturadores de controladores de SVGA.

Algunas personas hoy €n dia consideran a los controladores MDA, CGA y EGA como
obsoletos, pero no hay que clvidar que son la base de los nuevos sistemas de video por 0 que los
programadores deben de estar familiarizados con ellos. Los controladores de video gque se consideran
como estandar y como parte de los nuevos sistemas de PC son el VGA y SVGA. El mejor camino para
entender las capacidades de los controladores de video de la familia de las PC es aprender las

caracteristicas que tienen en comun.

IIL5 MODOS DE DESPLIEGUE GRAFICO

ol

Los modos de despliegue también se le laman modos de video o modos graficos, con los que
trabaja el monitor. Todas las PC tienen uno o mas modos graficos que pueden manejar, en los que se
involucran ios colores y la resolucidn del monitor. Se dice que los sistemas de video para PC pueden

operar en dos modos fundamentales Hamados Modo Texto y Modo Grafico.

En el Modo Texto podemos desplegar sélo caracteres desde un punto predefinido {incluye
letras, nimeros, signos de puntuacién y una serie de simbolos). No se pueden controlar los pixeles por
pantalia. Los datos comienzan dentro del buffer en la parte alta de la pantalla (esquina superior
izquierda). Los controladores de video operan del mismo modo. Cuando despliegan texto, 4000
posiciones son localizadas dentro de la pantalla por lo que 2 bytes son por cada 2000 posiciones de 1a

pantalla (25 renglones X 80 columnas).
1

En Modo Grafico se tiene un control completo sobre cada pixel dentro de la pantalla. El modo
grafico permite desplegar caracteres predefinidos, pero es principalmente utilizado para desplegar
dibujos complejos, caracteres de textos en formas y tamafios que no estan predefinidos.

* En todos los casos, los programas pueden escribir datos directamente en el buffer. Las
operaciones en pantalla son rapidas. Los controladores de video ofrecen una variedad de modos
graficos de color, los cuales varian en reselucion y en el numero de colores que pueden despiegar

simultaneamente.
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Las imagenes de video consisten de un gran numero de pixeles espaciados estrechamente. La
resolucion de la pantalla es definida por ei nimero de pixeles en fifa, que va desde la parte alta hacia
abajo, y el nimere de pixeles de izquierda a derecha de Iz linea buscada; entonces podriamos decir
que la resolucion es el numero por el cual habrd que dividir la superficie de visualizacion en sentido
horizontal y vertical. Por ejemplo en una resoclucidon 320 X 200, (es ta mas baja que esta disponible en
una PC}, la pantalla esta subdividida horizontalmente en 320 pixeles y verticalmente en otras 200.

. o

La resolucién vertical y horizontal son limitadas por fas capacidades del monitor de videg, una
de estas podria ser el circuito de pantalla, que incide en la computadora. Los modos de video
disponible en los diferentes controladores son cuidadosamente designados para la resolucion vertical y
horizontal en cada modo, en los cuales el hardware de cada PC tiene sus limites.

En cuanto a los colores hay una variedad que esta dispanible en cada modo de video, excepto
en las pantallas monocromaticas, Un color en la pantalla de video es preducido por la combinacién de
4 elementos, en los que se tienen tres componentes de colores que son rojo, verde y azul y el cuarto
componente es la intensidad o brillantez. El modo texto y grafico usa los mismos colores y opciones
de intensidad, pero hay diferentes combinaciones para producir los ceolores de desplegado. En modo
texto la unidad del desplegado basico es un caracter entero, un byte es usado para peoner el color, la
intensidad y e! espesor del caracter, asl como el fondo. En el modo grafico cada pixel de la pantalla
esta representado por un grupo de 1 a 8 bits, estos determinan el color y brillantez del pixel

desplegado.

La explotacién éptima del sistema binario va a determinar el nimero de colores que se van a
visualizar simultdineamente en la pantalla. Evidentemente, son necesarios al menos dos colores para
ver contraste en la pantaila, por ejemplo blanco sobre negro, © mas concretamente color de primer
plano y color de fondo. En la pantalla el color se alumbrara (bit puesto a 1) o bien se apagara (color de
fondo, bit puesto en 0). Por ejemplo si utilizamos dos bits para codificar un pixel, solo contaremos con

cuatro posibilidades que son [as siguientes:

00 color de fondo
01
10

11 color de primer plano
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esta es la codificacion contenida en los modos 4 y 5 de [a tarjeta CGA. Y si seguimos la eleccion de la
paleta de colores tendremos dos posibilidades:

» Paleta 0
0 00 negro (o color de fondo escogide enire 16)
1 01 verde
2 10 rojo
3 11 amarille

El amarillo se obtiene mediante la suma del rojo y del verde. Esto puede verificarse sumando
bit a bit tos codigos de dichos colores. Como puede comprobar el color azul no aparece en esta pateta.

En la paleta 1 que se muestra a continuacién, el cyan se obliene por la suma del azul y el
verde; el magenta por la suma de azul y rojo. También podemos verificar que el blanco (o gris) se

consigue por la suma del rojo, verde y azul. La diferencia entre los modos 4 y 5 es la intensidad de los

colores.
« Pajeta 1
o 00 negro(o color de fondo escogide entre 16)
1 01 cyan
2 10 magenta
3 11 blanco

En los modos texto y grafico de 16 colores, el cuarto color basico que es el componente de
brillantez puede ser combinado en 16 formas. Los colores se especifican por un grupo de 4 bits. Cada
bit es designado para un componente de color en ;;anicular pueden estar en encendido (on) o
apagado (off}. El resultado son 16 combinaciones de ¢olores gue corresponden al nimero binario 16
de 4 bits, (Ver Tabla 3.1)

Con la excepcién del MDA todos los controladores de video de las PC pueden operar en
miultiptes modos de pantalla. Los modos de pantalla tienen ciertos aspectos de operacion que son
iguales a los de los controles de video, al igual que el nimero de colores disponibles, los textos y
graficos pueden ser desplegados. Originalmenie se habian definido 8 modos de video para la PCs, 7
enel CGAy 1enel MDA,
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Intensidad Bit Rojo Bit Verde Bit Azul

0

c o 0o o o o o

0

0
0
o

—_

oo o O

1

0
0

— [ =]

[T ]

1

1

0
1
0
1

Binario
0000B
0001B
ootoB
0011B
0100B
0101B
0110B
0111B
1000B
1001B
10108
1011B
1100B
1101B
1110B
111iB

Hexadecimal
00H
OtH
02H
03H
04H
03H
06H
07H
03H
09H
0AH
0BH
OCH
ODH
O0EH
OFH

Descripcion
Negro o
Azul oscuro
Verde oscuro
Turquesa (verde+azul)
Rojo oscuro
Violeta (rojo+azul)
Marrén
Gris Claro {rojot+verde+azul)
Gris Obscuro
Azul
Verde Claro
Cyan
Rojo
Magenta
Amarillo

Blanco

Tabla. 3.1 Colores por omisién dispenible en Modo Texto y Grifico

Los mas sofisticados como el EGA, MCGA y VGA han introducido nuevos modos con una

variacion al original que era de 8; y como resultado de estos 5 confroladores de video de PC surgieron

12 diferentes modos de pantalla para texto y graficos. (Ver Tabla 3.2.)

Para codificar un pixel se necesitan 8 bits que son un octeto, entonces se dispondra de 256

colores que se podran visualizar simultaneamente. Estas son las caracteristicas del Modo 19 MCGA-

VGA.

Los 256 colores pueden seleccionarse entre 262,144 posibilidades; esto se obtiene debido a

que cada componente de color (rojo, verde y azul) se encuentra codificado mediante 6 bits, por lo que

puede contener colores entre 0 y 63, esto es un total de 64 posibilidades por cada componente,

entonces para los tres tendremos 64° posibilidades.
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Hex Dec Tipo Resolucian  Colores Controladeres de Video

Q0H. 01H 0.1 Texto 40X 25 16 CGA. EGA, MCGA, VGA, SVGA
02H.03H 2.3 Texto 80X 25 16 CGA, EGA, MCGA., VGA, SVGA
04H,05H 4.5 Grifico 320X 200 4 CGA, EGA, MCGA, VGA, SVGA
06H 6 Grafico 640 X 200 2 CGA. EGA, MCGA, VGA, SVGA
07H 7 Texto 80X 25 Mono MDA, EGA, VGA. SVGA
08H.G9H.0AH 8.9.10 Grafico {PCjr) inicamente

OBH.0CH 11,12 {Usada internamente por ¢l EGA BIOS)
O0DH 13 Grifico 320X 200 16 EGA, VGA, SVGA

OEH 14 Grafico 640 X 200 16 EGA, VGA, SVGA

OFH 15 Grifico 640 X 350 Mono EGA, VGA, SVGA

10H 16 Grafico 640 X 350 16 EGA, VGA, SVGA

11H 17 Grifico 640 X 480 2 MCGA, VGA, SVGA

12H 18 Grafico 640 X 480 16 VGA, SVGA

13H - 19 Grafico 320 X 200 256 MCGA, VGA. SVGA

6AH 106 Grafico 800 X 600 16 SVGA

100H 256 Grafico 640 X 400 256 SVGA

101H 257 Grafico 640 X 480 256 SVGA

102H 258 Grafico 500 X 600 16 SVGA

103H 239 Grafico 800 X 600 256 SVGA

104H 260 Grifico 1024 X768 16 SVGA

105H 261 Grifico 1024 X768 256 SVGA

106H 262 Grifico 1280 X 1024 16 SVGA

107H 263 Grafico 1280 X 1024 256 SVGA

Tablia 3.2 Modos de Video disponibles en PC
il.5.1 MODOS GRAFICOS DEL 4 AL 6
La direccion a partir de la cual los octetos serdn convertidos en signos visuales en un monitor ,
esta situada en BBOOOH. Este modo se encuentra entrelazado entre las lineas pares e impares,

configuradas como sigue:

B3000h B9F3h lineas pares de la pantalla
BAOOOh BBF3h lineas impares de la pantalla
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L.a diferencia entre B8000h y BAOOOh convertida a decimal supone B.192 octetas, Por lo que
en las direcciones BSF3F y BAOOOH existen 192 octetos que no se utilizan, algunos los consideran

como “reservados”. Y estos podrian ser utilizados para almacenar informacion.

En l1a resolucian 320 X 200, 4 colores (Modos 4 y 5), 4 pixeles ocupan un octeto, y tenemos
que el color de cada pixel estd almacenado en 2 bits; entonces 320 pixeles ocupa 80 octetos (5
segmentos de 16 octetos cada uno).

En el Modo 6 de 640 X 200, dos de los colores, almacenan 8 pixeles por octeto (un sdlo color,
un bit por pixel). Una linea siempre ocupa 80 octetos, por 100 linea pares tendremos 8000 octetos,
ademas tendremaos los otros BOOC octetos de las lineas impares y esto hace un total de 16000 octetos
comprendidos en las direcciones BBO0OH y BBFFFH, que en realidad es 16384. La tabla siguiente nos
muestra algunas de las caracteristicas de los modos 4 al 6 y sus respectivos colores. Y como
podemos observar la longitud es la misma, por [o que una imagen salvada en cualquiera de ellos
puede ser leida por otro. La diferencia entre los modos 4 v 5 es [a intensidad de colores gue no cubren
todes los monitores, {(Ver Tabla 3.3)

Modo Resolucion  Colores  Longitud de la imagen
4 320 X 200 4 2 X 80 octetos X 100 lineas = 16000
5 320 X 200 4 16000
6 640 X 200 2 16000

Modos 4 v 5
s Paleta @
1] fondo {entre 16 colores)
i verde
2 rojo
3 amarillo
o Paletal
1] fondo {entre 16 colores)
1 cyan
2 magenta
3 blanco
Modos 6
fondo negro
1 | color entre £5

Tabla 3.3. Tabla de colores de pixeles en modo grifico
CGA v colores correspondientes.
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El CGA (Adaptador Grafico de Color) puede operar en modo grafico y modo texto, para
producir dibujos y caracteres en forma y colores; puede ser conectado a cualquier unidad directa o un
monitor compuesto de color. Es el adaptador grafico mas comin en el mundo de fas computadoras
personales.

II.5.2 MODOS GRAFICOS 13, 14 ¥ 16

Todos estos modos visualizan simultdneamente 16 colores entre 84. La resolucion varia de
une a otro y con ello el tamafo de una imagen a pantalla completa. Un pixel esta codificado en 4 bits
encontrandose cada bit en un plano diferente. Cada plano esta configurade en el inicio ce la direccion
AQOOOH.

La tarjeta EGA dispone de 256K, (capacidad de memoria de la tarjeta) van a quedar
disponibles varias paginas segun el modo seleccionado. Asi contaremos con 8 paginas para el modo
13. este resultado se obtiene de dividir los 256K entre 32K (tamario de la imagen a pantalla completa).

De estd manera el modo 14 obtendremos 4 paginas y en el modo 16 sélo dos péginas. (Ver
Tabla 3.4). Siempre rnos va a dar un total de 64K en todos los casos, y si tomamos en cuenta las zonas
de memoria “reservada”, se liene {65,535 octetos).

La paleta EGA dispone de 16 colores entre 64. Los matices difieren en algunos colores, como
el rojo clarc + azul obscuro o rojo obscuro + azul clarg para dar un violeta, pero estos matices no son
perceptibles en todos los monitores. Y finaimente la compatibilidad obliga a que la tarjeta EGA imite
todos los modos CGA.

{[L.5.3 MODO GRAFICO 138

Es un modo con 16 colores visuales simultdneamente, pero ahora se pueden seieccionar de
entre 262144, y una mejor resolucion en los modos EGA. (Ver Tabla 3.5.}

Un pixel esta codificado en 4 bits, encontrandose cada bit en un plano diferente. La direccion
de cada plano esta configurado en AODOOH. Sdlo se encuentra una pagina disponible y la direccion de

cada uno de los planos de bits es la siguiente:

A0000h A95FFh 38400 octetos.
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Modo Resolucion Colores Tamaiio de la imagen
13 320 X 200 16 32000
14 640 X 200 16 64000
16 640 X 350 16 112000
Modo 13 pagina | A0000Oh AlF3Fh 8000 octetos
2 A2000h AJF3Fh 8000 octetos
3 A4000h ASF3Fh 8000 octetos
4 A6000h A7F3Fh 8000 octetos
5 AS000h AS9F3Fh 8000 octetos
6 AA000h ABF3Fh 8000 octetos
7 ACO00h ADF3Fh 8000 octetos
8 AEQ00h AFF3Fh 8000 octetos
Modo 14 pdgina | AQ000h A3E7Fh 16000 actetos
2 AQ0COh A3E7Fh 16000 octetos
3 AB8000h ABET7Fh 16000 octetos
4 ACO000h AFE7Fh 16000 octetos
Modo 16  pagina | ACO00R A6DS5Fh 28000 octetos
2 AB000h AEDS5Fh 28000 octetos
Modo Resolucién  Tamaifio de imagen completa
13 320X 200 4 planos X 40 octetos X 200 lineas = 32000 octetos
14 640 X 200 4 planos X 80 octetos X 200 lineas = 64000 octetos
16 640 X 200 4 planos X 80 octetos X 350 lineas = 112000 octetos

Tabla 3.4. Tabla de configuraciones de la pantalla
EGA en 16 colores.

Modo Resolucién  Tamaiio de imagen de pantalla completa

18 640 X 480 4 planos X 80 octetos X 480 lineas = 156600 octetos

Tabla 3.5 Configuracion de la pantalla en modo VGA 16 colores

La direccion es la misma para fos 4 planos de bits. Los colores de los pixeles son
determinados por las combinaciones de los diferentes planos de bits, son fos mismos que se han visto,
solo que aqui los colores pueden modificarse completamente seleccionandose de la paleta, se tiene
una variedad de 16 rojos, verdes, azules y grises o cualquier otro que convenga sin que afecte la
vision. La tarjeta VGA imita todos los modos CGA y EGA.
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I1.5.4 MODO GRAFICO 19 (MCGA/VGA A 256 COLORES)

El Modo 19 tiene una resolucion de 320 por 200 pixeles, es un subsistema de la tarjeta VGA; la
direccion se encuentra en AQO0CH.

A0000h a  AFSFFh 64000 octetos.

Cada pixel estd codificado en 8 hits (un ocleto), se pueden visualizar 256 colores
simultidneamente en la pantalta. Al inicilizar el sistema los 16 primeros registros de colores contienen
los 16 colores estandar. Los registros 16 al 31 contienen 16 niveles de gris. Los registros siguientes
contienen 9 matices de intensidad de una misma serie de 24 colores. Una llamada al BIOS permite
modificar estos 256 colores entre los 262144 posibles.

El MCGA es esencialmente analogo del CGA, el MCGA proporciona un modo 640 X 480 a 2
colores y un modo 300 X 200 a 256 colores, este mode puede utilizar cualquier tipo de monitor
analégico.

HL5.5 MODO GRAFICO 15 Y 17 {(EGA/VGA)

El Modo 15 es un modo EGA 640 X 350 monocromatico, presenta las mismas caracteristicas

del modo 16, para la visualizacion de 1a memoria de video:
A0000Nh a A6D5Fh 2 planos X 80 octatos X 350 lineas = 56000 octetos.

Un pixel estd codificado en 2 bits perteneciendo a 2 planos diferentes. Este modo genera
gréaficos monocromos con los siguientes atributos:

negro
gris claro

blanco parpadeaste

Ww N =2 O

blanco

E! plano 0 es el bit del video y el plano 2 es el plano de bit de intensidad. El modo 17 es un
modo MCGA/NGA, 640 X 480, 2 colores. El inicio de la direccitn esta configurado como para el modo
18. Un pixel (con color de fondo O y color de primer planc en 1}, esta codificado en un bit igual que en
el modo 6.
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A0000h a A95FFh 80 octetos X 480 lineas = 38400 octetos.

La excepcion es el MDA (Adaptador de Despliegue Monocromatico) el cual opera
unicarmente en Modo Texto, usando los puntos predefinide de caracteres alfanuméricos y graficos y
ser desplegados en un sélo color. El MDA trabaja sélo con monitores Monocromaticos. Tiene una
resolucion de 720 X 350 pixeles, es decir que despliega 25 renglones de B0 caracteres de texto. El
tamarnio del caracter es de 9 pixeles de ancho {720/80) y 14 pixeles de alto (350/25).

Se mencionan todos los Modos Graficos que hay, con la finalidad de tomar en cuenta todas las
caracteristicas que tienen, y de ésta manera poder implementar un procedimiento que identifigue el

tipo de modo grafico de la computadora, en el cual se va a ejecutar el sistema tutorial.
L6  ANIMACION POR COMPUTADORA

Las graficas por computadora pueden definirse como la creacién de imagenes graficas por
medio de una computadora, pero esta definicion no alcanza a describir la diversidad de aplicaciones
que se han desarrollado. La graficacién empezd como una téenica destinada a enriquecer Ja
presentacién de informacidn generada por computadora, fa capacidad de interpretar y representar los
datos numéricos por medie de dibujos ha incrementado en gran medida la habilidad de las
computadoras, al proporcienar a los usuarios la informacion en forma clara y comprensible.

Grandes cantidades de datos se convierten de manera rapida en diagramas de barras, de
pastel y de lineas. Las representaciones graficas han mejorado el entendimiento de muchas éreas que
no son muy faciles de entender, y con esto reafirmamos aquelic que una imagen dice mas que mil
palabras.

Los usos de la graficacidn por computadora se incrementan al ritmo de la imaginacion. El
disefo asistido por computadora (CAD} es una herramienta que nos ayuda a comprender cualquier
actividad en la que una computadora puede intervenir en el disefio de un producto, estos sistemas son
de gran ayuda para los ingenieros en el disefio de creacion y medificacién de automoviles, aeronaves,
etc., Los dibujbs que son elaborados mediante estos sistemas tienen varias etapas de creacion, los
primeros bosquejos tienen la apariencia de figuras tipo alambre o trazos de lineas, después son
detallados hasta darles un togue de realismo, de modo que el dibujo resultante pueda ser coloreado y

sombreado. Estos sistemas también son empleados en cintas animadas, anuncios para television, etc.
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En algunos paises, los estudiantes de educacién primaria o media estudian usando sistemas
graficos por computadora. Esta forma de Instruccion Asistida por Computadora (CAl) suele
estudiar secuencias animadas para ilustrar conceptos educacionales. A pesar de que no se halla
generalizado su uso, las graficos se podran aplicar en muchos programas de estudio.

Las imagenes que se generan por computadora se usan en juegos de video y' cintas
cinematograficas ambas aplicaciones requieren que la imagen luzca realista y de manera natural y

cualquier modificacidén que los sentidos perciban, haran gue la animacién resulte demasiado artificial.

Muchas de las técnicas de animacién se dice que son “trucos”, pero en realidad son un
refinamiento de los métedos interactivos, en cuanto a la velocidad en la animacion se tienen dos
consideraciones que son la velocidad de la actualizacion y el tiempo de borrado de pantalla.

En una secuencia animada cada imagen se conoce como cuadro y para que una animacién no

se vea con movimientos torpes y discontinuos se deben presentar al menos 15 cuadros por segundo.

La animacién tiene requerimientos mas estrictos que la interaccion en cuanto a las respuestas
en tiempo real, por ejemplo en medio segundo la interaccidn es aceptable pero en cuanto a la
animacion esto es inaceptable y debido a esto se deben eliminar en lo posible 1as operaciones que
tengan un alto consumao de tiempo.

El tiempo en que se debe aciualizar 1a pantalla debe ser el menor posible, como por ejemplo et
actualizar una secuencia con movimiento en un 1/15 de segundo, esto sobrepasa la capacidad de la
mayoria de los procesadores que utilizan ias computadoras, pero una solucion a esto es tener una
actualizacion selectiva; esta técnica se basa en tomar una pequefia parte de la imagen y cambiarla en
cuadros subsecuentes y asi poder incrementar la velocidad del movimiento en aquellas areas de la
pantalla que sufren cambios sequidos.

El segundo aspeclo es el tiempo de borrado de pantalla ya que antes de presentar un nuevo
cuadro debemos de borrar la totalidad o parte del cuadro anterior, si el tiempo que se requiere para
borrarlo es muy “grande” se producird un parpadeo que se puede percibir, pero se puede disminuir ese
tiempo, haciendo una actualizacién selectiva, es decir, que sdlo se cambie una pequefia area de la
pantalla y con esio se podra eiiminar el parpadeo ya que el tiempo requerido para borrar esa area es

menor,

Mientras que el controlador de video muestra el contenido en una memoria, el procesador de

la presentacién borra y vueive a dibujar la imagen en la segunda memoria. Cuando la nueva imagen
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esta lista, el controlador muestra el contenido de la segunda memoria, esto se realiza de manera
instantanea el cual no percibe ningin parpadeo. Estas son algunas de las caracteristicas que se deben

tener muy presentes cuando se hace animacicn por computadora.

La animacidn por computadora se aplica en todas las areas como por gjemple en la edutacion,
capacitacidén y aplicaciones de investigacion, etc. Las animaciones qgue se presentan pueden ayudar a
estudiar los diferentes temas como puede ser el comportamiento de sistemas fisicos, o bien como
auxiliares de la ensefanza.

La animacidén que se aprecia en los juegos de video es de bajo costo, en la de las cintas
cinematograficos, anuncios de television y simuladores de vuelo, requiere de un hardware de alta
resolucion y otros requieren un hardware de propdsito especial, a fin de generar imagenes realistas
con rapidez.

Aun cuando ha habido grandes avances significativos, en el desarrollo de temas que emplean
animacion por computadora todavia queda por decirse la ditima palabra en tos disefios de hardware y
software. Por lo que el desarrollador puede aprender mas sobre la animacién, descubriendo y

analizando tas técnicas graficas que se emplean en juegos de video y en cine,
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ELEMENTOS ESENCIALES PARA EL DESARROLLO DE UN SISTEMA
TUTORIAL

Para presentar informacién a través de una computadora se requiere de un programa
educativo, que describa los conceptos, ayudandose de coiores, imagenes, y en ocasiones que
presenten movimiento, cuestionarios para evaluarse etc.; lo que implica ¢conocer los requerimientos de
hardware y software necesario, siendo estos los elementos necesarios para el disefio vy desarrollo de
un Sistema Tutorial.

v DESCRIPCION DE UN PROGRAMA EDUCATIVO

Un Programa Educative es un sistema de computadora también llamado software educativo,
cuya finafidad es mostrar los conceptos ylo definiciones de algin tema en particular, considerando que
ademas debe ser atractivo y motivador para el usuario. Algunos programas educatives presentan una
serie de preguntas para evaluar al usuario y de ésta forma él podréa ver que tanto ha avanzado es su
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los Tutoriales tienen fa caracteristica de presentar informacion, ensefiar conceptos, proveen
instrucciones para solucionar algin problema, toman el papel del maestro, seleccionando el material, a
mostrar en el tutorial, también presenta preguntas y las respuestas son calificadas, otra caracteristica

es proporcionar un resumen de los puntos claves del tema en estudio.

El usuario al utiizar un tutorial esta iteractuando con fa computadora, puede ver los resultados,
responder preguntas, y también hacerlas. Un tutorial se puede aplicar en la capacitacidén de personal,
en escuelas con las materias académicas, en la ciencia, procedimientos médicos, etc.

Las caracleristicas que presenta un programa educative y un tutorial son similares, debide a
esto los desarrolladeres dicen gue un Tutorial es un Programa Educativo o Software Educativo.

Un programas educativo trata de mantener una interaccion continua entre la computadora y el
estudiante, lo realiza dosificando el material segin las respuestas correctas e incorrectas del alumno, o
propone actividades como ejercicios en donde el alumno pone en practica los conocimientos
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adquiridos, al igual que realizar examenes para evaluarlos, y asi, de ésta manera pasar ai siguiente
nivel de estudios, y en algunos casos s6lo se transmite conocimiento, es decir, se basa en presentar

conceptos, los cuales seran de acuerdo al nivel de estudios y el tema a exponer.

Algunos de esfos Programas Educativos utilizan estructuras que no son ias mas
recomendables para el aprendizaje, pero a pesar de esto, han dade mejores resultados en el
desarrollo de los alumnos.

Con las nuevas tecnclogias, como los multimedios. Con estas tecnologias se estan disefando
programas educativos que cubran las necesidades del proceso ensefianza-aprendizaje de los
alumnos; ya que una imagen visual se ve mejor de lo que se describe, se esta tratande, de acoplar
sonido con imagenes, visualizacion con idea, palabras con ilustraciones, combinar y hacer uso de
cuanio se disponga para hacer &l mensaje mas comprensible, sin llegar al punto de gue los medios se
conviertan en una distraccion, en vez de reforzar el proceso de ensefanza-aprendizaje, la pedagogia

contemporanea esta considerando a la computadora como un medio mas de este proceso.

Asi con ayuda de |la computacién se han desarrollade programas educativos que tienen
presentaciones interactivas, con la posibilidad de navegar a través de la informacién escrita, grafica y
animada proporcionado en esta forma oportunidades al usuario, como el recurrir a las aplicaciones las
veces que sea necesario o se requiera. @

Con esto se quiere decir que todas estas mejoras no deben de convertirse en una distraccidn

para el usuario, si no el tratar de proporcicnar los materiales para que le ayuden a reforzar sus
conocimientos. '

Los gque se encargan de disefiar los programas educativos, toman en cuenta algunos factores,
como son la imaginacion, la creatividad y 1a tecnologia, todo esto da mejores sistemas tutoriales y a su
vez da mejores resultados en el aprendizaje de los usuarios.

Los programas educativos establecen un ambiente de aprendizaje en donde el alumno pueda
ver las lecciones que necesita y las veces que le sea conveniente para su estudio, esta forma de
estudiar le da al alumno el control de su tiempo, asi como el de su procesc de aprendizaje, y de ésta
manera pueda invertir mas tiempo en desarrollar nuevas habilidades y reforzar las areas que considere
débiles. De ésta forma se mantiene motivado para continuar aprendiendo por programas educativos o
tutoriales.
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Hoy en dia se considera que las computadoras son una herramienta importante para la
educacion en todas sus disciplinas ya que permiten a los alumnos tener la informacién necesaria y
facimente. Asi mismo las personas que tienen a su cargo la educacion son mas conscientes de la

trascendencia que liene la computadora como herramienta en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Muchas de las instituciones de Educacion Superior han empezado a adoptar programas
educativos mediante computadoras, o tutoriales, para su aprendizaje tratando de que el alumno se
tenga un mejor nivel académico.

IVv.2  REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Las caracteristicas del hardware depende del trabajo que se va a realizar en ella, asi como ver
que tipo de usuario que la va a utilizar. La mayoria de los desarrollo de sisternas tutoriale se han
realizado en computadoras personales, que van desde tener una sola unidad de disco flexible de 5 V. 6
3 %, con 640KB de memoria RAM con monitor CGA o VGA con un procesador 80386 a una velocidad
de 33 MHz, un espacio en disco duro de 200 MB; o tener una computadora Pentium con 16 MB de
memoria RAM a una velocidad de 120 MHz con monitor SVGA multimedia y un espacio en disco duro
de 540 MB a 1 GB.

V.3 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

El software que se requiere, muchas veces es dificit de seleccionar, porque depende de las
caracteristicas del desarrollo y del equipo {Hardware) tanto en el que se va a desarrollar como en el
que se va a instalar e! sistema.

Es conveniente que el software tenga comandaos graficos,® que se puedan aplicar en todos los
ambientes de programacion. Algunas veces se pide un lenguaje de alto nivel como PASCAL, C, etc.;
que pueda desarrollar procedimientos y funciones independientes del resto del programa, esto facilita
la creacion de una biblioteca de rutinas graficas autonomas gue puedan usarse en otros programas.
También se requiere que administre las interrupciones y permita tener acceso con facilidad al BIOS;
éstas serian condiciones esenciales para la gestion de todos los Modos Gréaficos.

Los comandos para desplegar y manipular salidas graficas estan disefadas como extensiones
del lenguaje presente. Las funciones basicas de que se dispone de un lenguaje de programacion

¥ Ver capitula 5.
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incluye la generacion de componentes de una figura comeo son lineas, poligonos, circunferencias y

otras figuras, asi como la fijacion de valares de color ¢ intensidad, seleccion de vistas etc,

El tener un software estandarizado para graficos permite el moverse con facilidad hacia
diferentes tipos de hardware, asi come el utilizar sus diferentes instrucciones.

La mayoria del software de los tutoriales trabajan con et sistema operativo DOS, Windows 3.1,
3.11 {windows NT para trabajo en grupos) y Windows 95. Estos sistemas operativos son los mas
comunes y faciles de instalar en las PC's tanto de los usuarios, como el de los programadores para

trabajar los lenguajes de programacidn que se utilizan en el desarrolio de los tuloriales.
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TECNICAS DE ANIMACION EMPLEADAS E:.N EL DESARROLLO DEL
SISTEMA

9.t  FLUJO LOGICO EN PROGRAMAS GRAFICOS

El Flujo Légico en todos los programas graficos sigue un patrdn, en la Fig. 5.1 se observa que
inicializa con el Titulo del programa y comentarios, después se limpia el Medio Ambiente de operacion,
la pantalla y las funciones que se muestran son borradas.

T Y
OBSERVACICNES

Y

LIMPIANDO EL
MEDIOAMBIENTE DE
OPERACION

\

CONFIGURACION DEL
SISTEMA

Y

CREANDQ PANTALLAS
GENERICAS

'

ASIGNANOD DATOS
ESCALARES

Y

RUTINA MAESTRA

DIBUJANDO IMAGENES
CONTROLES DE TECLADO
CICLO +

REGRESA AL EDITOR

Fig. 5.1. Flujo Logico de un Programa Gerifico.
I
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Después se configura el sistema segln las necesidades det programa grafico que se va a
ejecutar. Se selecciona el modo grafico que se va a desplegar en pantaila, se establece un cambio de
colores, se selecciona una tecta de salida la cual va a ser activada, para proporcionar un regreso al
programa, se declara una variable para contar las repeticiones de los ciclos y estas son declaradas

como enteros.

En seguida se empieza a programar el despliegue de pantalla de una manera general, con
etiquetas alfanuméricas que toman su lugar en la pantalla, se adicionan los bordes y estructuras, se
incluyen los Vistas (Viewports), las ventanas de pantalla (Windows Screen) y los Modos de vistas que
son activados.

Finalmente en |a parte alta del programa, se lee e invoca la rutina maestra. La computadora
requiere graficos, que se dibujan sobre datos, férmulas matematicas que se requigren, si se usan
controles de teclado, la rutina maestra checa la funcién de teclado. En muchas aplicacicnes graficas, la
rutina maestra se encuentra en un ciclo que se repite hasta que es interrumpido por uha entrada de
teclado, ¢ por que termina &! programa de manera normal, ¢ por un error de programa asi come una
falla de Hardware.

Desde el puntc de vista de la PC el Flujo Légico ha seguido una forma lineal, pero desde el

punto de vista de los programadores al representar este flujo logico en papel se ve de manera

diferenta. (Ver Fig. 5.2)
1
]

S——
| —
——

Fig. 5.2. Flujo Légico de un Programa Estructurado.
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El.Flujo lbgico comienza en la parte alta del programa después se puede brincar al fin del
programa y a la vez poder regresar, ahl el flujo puede entrar a la rutina Maestra, y puede terminar
cuando se accesa a una base de datos, o a una fdrmula matematica ¢ alguna subrutina de las teclas
de control.

La rutina maestra esta al inicio ¢el programa principal puede estar etiquetada como tal y puede
estar separada de otras secciones del ¢odige atgunas veces por lineas que estén como comentarios,
la rutina maestra también tiene lineas de cddigo que el programa no ocupa durante la ejecucion. La
rutina maestra lama a otras subrutinas que necesita mientras esta en ejecucion, el siguiente diagrama

muestra como se hace referencia a la rutina maestra de un sistema. (Ver Fig. 5.3.}

TITULC DEL
PROGRAMA Y
COMENTARIOS
AGCESA &
OTRAS FUNCIONES FUNGCIONES
Y ESPECIFICAS
FROCEDIMIENTOS
TECLAS DE 8
CONTROL
RUTINA MAESTRA
ACTIVA RATON
OTRAS FUNCIONES SALE DEL SISTEMA
LIMPIS, EL AMBIENTE
¥ CONFIGURA
SISTEMA
RUTINAS OE
EFECTOS DE
ANIMACION

Fig. 5.3. Diagrama a bloques del Codigo de Programa.

El poder escribir otras subrutinas nos da la ventaja de que si hay algun problema en alguna de
las secciones del programa se puede tener acceso al cadigo de la subrutina afectada, y corregirla con
mayor facilidad, asi se tiene una mejor manipulacion de las lineas de codigo, ya que son un factor
impontante en la programacion grafica. El cédigo estructurado tiene algunas ventajas en cuanto a los

graficos. A continuacién se mencionan algunas de ellas.
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1. El flujo logico es faciimente trazado.

2. Un programa estructurade es facil de adaptarse a otros graficos.

3. Algunas secciones de codigo ejecutan funciones que pueden ser usadas facilmente por
otras rutinas del programa.

4. El "esqueleto” del programa puede ser utiligado para construir programas que son capaces
de producir diferentes resultados graficos.

5. El formato de los programas consiste en proporcionar al programader un ambiente sobre
los graficos y no sobre las herramientas que se usan para generarlos.

6. El tiempo que se lleva para desarrollar el programa se reduce, y la labor redundante es
minimizada,

7. Las técnicas de programacion estructurada hacen posible que el equipo de programadores
tengan un mejor aprovechamiento en cuanto al tiempo de desarrollo, ya que se pueden
dividir el trabajo, mientras uno realiza un seccién del cédigo otro u otros realizan las otras
secciones.

8. Los programas estructurados son faciles de usar en los equipos PC.

9. Los programas estructurades tienen la facilidad de poder pasarse a un lenguaje
ensamblador, ya que usan un flujo légico similar, como macros, procedimientos, #famadas
etc.

v.2 ESTABLECIENDQ EL MODELO GRAFICO

Muchos de los despliegues de imagenes se manejan con mayor eficiencia a! definirlas y
modificarias, como un conjunto de subimagenes. Los paquetes de graficas que estan disehados para
almacenar y manipular las imagenes en términos de sus componentes son mas complicados, pero

permiten a los usuarios una mayor flexibitidad.

Mediante 1a definicidn de que, cada objeto de una imagen es como un mdédulo aparte, el
usuario puede hacer modificaciones a la imagen con mayor facilidad. En las aplicaciones de disefio
pueden ensayarse diferentes orientaciones de un componente de la imagen sin distorsionar otras
partes de ella.

Un programa de animacién puede aplicar transformaciones a una definicion de un objeto
individual, de modo que, uno de los objetos s& encuentre en movimiento, mientras que los otros se

encuentran astaticos.
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Las rutinas graficas proporcionan métodos para generar y maniputar los despliegues de salida,
en cambic las rutinas de modelado, ofrecen un medio de definicidon y acomodacién de
representaciones de modelos en términos de jerarquias de simbolos, que después son procesadas por

las rutinas de graficas para su despliegue.

Para establecer un modelo grafico se debe tomar en cuenta ta preparacién y planeacién, para
optimizar y minimizar el ambiente de trabajo. El producir graficos de buena calidad en programas de

camputadora es el resultado de una buena preparacién y planeacion antes de iniciar el programa.

El programador de graficos puede identificar tres conceptos que son: Los resultados-
propuestos, la estrategia del codigo y el disefio de graficos.

« Los resultados-propuestos se refieren a la imagen gue el programa va a proyectar en el
despliegue de pantalla. Las imagenes pueden ser estaticas o animadas, las cuales podrian
utilizar los controles de teclade, emplear toda o parte de la pantalla, etc., todas estas

decisiones se harlan principalmente en la planeacién para evitar conflictos mas tarde.

¢ La estrategia del cddigo es un concepto que se refiere al métedo que utiliza la PC, para

generar los Graficos.

» El disefio de graficos se refiere a la calidad de la imagen que se va a desplegar y esta se
puede ver desde un punto de vista artistico. Primero se produce un bosquejo, se detalla el
proyecto de la programacidn para gl dibujo, y por Ultimo se trata de reproducirlo en su

propia escala.

La importancia de una planeacién, podria no ser estimada con las tareas de disefio grafico y la
estrategia del cédigo, pero se recomienda separarlas de las tareas de entrada en el programa, asi
como de los errores. Si las fallas son eliminadas del disefio y del codigo. el programador puede tener

toda la atencidn sobre la programacion del sistema involucrado.

Se puede tener una guia o un modelo como si fuera una plantilia, esto es un dibujo a escala de
los atributos que se requieran desplegar. La plantilla se hard como en una hoja de papel, o en una
transparencia o acetato. Cuando se estan programando graficos, se disefian en el programa los
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cambios que pueden realizarse concernientes a la salida de video. El disefio grafico trata de dar una

respuesta amigable de acuerdo a las especificaciones graficas usadas en el despliegue de pantalia.

Un programador de graficos puede tener el control de la respuesta fisiclégica de la gente, esto
es mediante la presentacién det sistema programado. Durante el desarrollo de los programas se torman

en cuanto cuatro temas especificos que son :

+ Trazos: Se refiere a la posicion en que se encuentran varias de las imagenes, dentro de la
pantalla. En si el Trazo es una forma de enfatizar ciertos partes de Ja pantafla. EI Centro
Fisico de una pantalla al ser desplegada no es igual al Centro Visual, ya que éste se
localiza escasamente a dos terceras partes del centro fisico, v se toma de arriba hacia
abajo de la pantalla. Un objete que se encuentra en ésta posicidn, podria verse como
batanceado, en cambio si el objete toma la posicion del centro fisico de la pantalla, el
balance que se obtiene no serfa natural, si no mas bien estaria forzado. (Ver Fig. 5.4). En
los estudios que se han realizado se ha comprobado que fas personas lo que primera ven

cuando se despliega la pantalla, es el Centro Visual de ésta.

Etiqueta

.o ]
Etiqueta

Centro Visual Centro Fisico

Fig. 5.4. Diagrama a bloques del Trazo referente a los Centros Visual y Fisico.

¢ Foco: Se refiere al centro de interés del desplegado de pantalla. Por ejemplo se tienen
cuatro objetos dentro de la pantalla, para encontrar el foco es tomar en cuenta las

categorias de Trazo, Tamafio y color. (Ver Fig. 5.5).

|
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0 B
Y e O [

Trazo Tamano Color

Fig. 5.5 Tres métodos que proporcionan un sentido al Foco en el despliegue de Pantalla.

+ Color: Uno de los elementos méas importantes en el disefio de graficos es el color, ya que se
tienen diferentes colores y combinaciones. Ef color mas popular es el azul, le sigue el rojo, y
por ultimo el verde, mucha gente prefiere los colores clargs, sobre 10s obscuros, colores
puros sobre colores mixtos.

s Bordes: Proporcionan un método de armazén en el desplegado de pantalla. Los bordes de
tipo rectangular son fos mas faciles de construir, y es sumandole rectangulos concéntricos y
areas llenas. La calidad del borde puede ser realzado. De esta forma se pueden utilizar
esquinas y formas en el llenado de areas. (\Ver Fig. 5.6).

Fig. 5.6 Bordes en un Rectingulo.

A parte de tener las caracteristicas ya mencionadas, el Modelo Grifico involucra el tener que
analizar las caracteristicas con las que cuenta para visualizar los gréaficos, de ahi que se utilizan

comandos propios del lenguaje de programacion.

Por ejemplo al seleccionar el Medo de Pantalla que se va a utilizar puede ser cambiado al igual
que el color sin que afecte a la pagina grafica (1) que se escribe en la PC, ésta pagina es llamada
Péagina Activa, y |a pagina (0) que es para desplegar |a pantalla, es llamada Pégina Visual. Se puede
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producir la alteracién entre paginas graficas la cual es la base de paginas de doble-buffer o paginas de
animacién, la Pigina Activa y |a Pagina Visual puede ser la misma pagina. (Ver Fig. 5.7}.

/

PAGINA O

DESPLIEGLUE
CPU DE
PANTALLA

PAGINA 1

A) La pagina 1 se muestra mientras la computadora empieza a dibujar la
pagina 0 {pagina oculta).

)

PAGINA 0

—

DESPLIEGUE
DE

.
PANTALLA

PAGINA 1

e

B) La salida es intercalada, permitiendo ver la pagina 0 miantras la
computadora dibuja la siguiente imagen en fa pagina 1.

-Fig. 5.7. Diagrama a blogues de la pigina de animacién (A y B).

El codigo de las subrutinas de la maquina debe ser corto y tener una orden para invocar
multiples paginas graficas dependiendo del Adaptador Grafico con el gue cuente la PC.

Como ya se menciond el color es otro de los factores gue influye en el modeto grafico,
mediante el control de la apariencia de los graficos, a través de comandos propios del ienguaje de
programacion que se esta utilizando, los cuales nos proporcionan flexibilidad en la total apariencia de
los graficos cuando son desplegados en pantalla.

v.3 COMANDOS GRAFICOS PROPIOS DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION UTILIZADO
E! lenguaje de programacion a utilizar es Pascal, ya que es un lenguaje estructurado, es decir,

que los procedimientos y funciones pueden escribirse independientemente del resto def programa,

faciltando la creacion de rutinas graficas independientes, que pueden ser utilizadas en todos los
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N

programas posteriores. En seguida se describiran algunos de los comandos graficos propios del
lenguaje de PASCAL:

DETECGRAPH({Adaptador_Grafico, Modo_Grafico)
Checa el Hardware para determinar el adaptador_grafico y modo_grafico que se va a
usar, esto se puede realizar mediante ¢l paso de parametros.

INITGRAPH({Adaptader_Grafico, Modo_Grafico, Directorio}
Utiliza el sistema grafico y las interrupciones del Hardware para iniciar el modo grafico.
Si InitGraph es llamado cuando el adaptador_gréfico es igual a (@ constante
predefinida (Detect=0), el procedimiento se selecciona automaticamente e inicializa
con un adaptador y modo grafico apropiado, en caso contrario se cargan los valores
correspondientes que se tienen en el directorio especificado.

SETCOLOR({Color)
Pane el color que se va a utilizar, lo toma de la paleta de colores, el rango puede ser
de 0 a 15 éslas van a depender de la unidad grafica y del modo grafico que este
presente.

LINE(X1, Y1 ,X2.Y2)
Dibuja una linea en la posicion (X1, Y1) a la posicion (X2, ¥Y2). Dibuja la linea con estilo
y grosor definido por SetLineStyle y color se pone con el SetColor.

MOVETO(X1, Yt}
Mueve el apuntador en corriente {CP) a la posicidn (X, Y), este movimiento no es
visible en la pantalla.

LINETO(X1, Y1)
Dibuja una linea recta desde el apuntador en corriente (CP) a la posicidn (X, Y)
poniéndole color con el comando SetColor.

CLEARVIEWPORT
Limpia la vista del puerto en uso, este comando sélo se utiliza en modo gréafico. E
ClearViewPort pone el color al fondo y mueve el punto en corriente a (0.0).
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SETTEXTSTYLE{Fuente, Direccién, Tamano_Caracter)
Ponen et estilo al texto de salida, que es ia fuente del texto, el estile y el factor de
ampliacion del caracter; este procedimiento sélo es para medo grafico.

RECTANGLE(X1, Y1, X2, Y2)
Dibuja un rectdngulo usando la linea, el estilo y el color en uso, la posicion (X1, Y1)
define la esquina superior izquierda y la posicion (X2, Y2) define la esquina inferior
derecha. '

QUTTEXTXY({X1, Y1, Cadena_Texto)
Pone una cadena en el dispositivo de salida en la posicién indicada (X1, Y1), el texto

es truncado si es demasiado largo.

IMAGESIZE(X1, Y1, X2, ¥2)
Es una funcidn que regresa el nimero de bytes requeridos para almacenar una region

rectangular de la pantalla, que es dada por la posicién (X1, Y1, X2, Y2).

GETMEM(Variable_Apuntader, Tamanio)
Es un procedimiento que crea una variable dinamica del tamariic especificado ésta es

en bytes y pone el bloque de direcciones en la variable apuntador,

GETIMAGE(X1, Y1, X2, Y2, Variable_BitMap)

Salva una imagen bit de una region especificada, dentro de un buffer, Las posiciones
X1, Y1, X2, Y2 definen la regién rectangular de {a pantalla, la variable bitMap es un
parémetro gue “no tiene tipo™ y puede ser mayor o igual a 6 que es el monto del 4rea
definida por la regién. Las primeras dos palabras del bitMap almacenan el ancho y alto
de la regién. La tercera palabra es reservada. La parte restante del bitMap es para
salvar la imagen misma. La funcion IMAGESIZE determina los requerimientos del
hitMap.

PUTIMAGE(X, Y, Variable_BitMap, Variable_Bit8It)
Pone una imagen bit dentro de la pantalla. La posicion (X, Y) son la esquina superior
izquierda de la regién rectangular de la pantalla, la variable bitMap es el parametro gue
contiene la altura y el ancho de la regién. El bitblt especifica el operador binario que
podria ser para poner la imagen bit dentro de la pantalla.
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FREEMEM(Variable_apuntadar, Tamario})
Dispene de una variable dinadmica de un tamario dado, la variable apuntador es de un
tipo previamente asignado per el procedimiente GetMem. E! tamafio es expresado en
bytes de la variable dindmica.

SETLINESTYLE(Estilo_Linea, Patrdn, Ancho)
Pone a la linea el ancho y estilo, afecta a todas las lineas que son dibujadas por
funciones como LINE, RECTANGLE, etc., el estilo de las linsas puede ser sdlidas,
punteadas, et¢.

SETFILLSTYLE(Patrén, Color)
Le pone color y rellena con un disedo. los diferentes tipos de Barra, BarrasiD etc.,
esta disponible una variedad de patrones o disefios, el de default es el “sélido”, el color
es el maximo en la paleta de colores.

FILLPATERNTYPE:
Es un arreglo de [1..8] de tipo byte, se definen los registros a usar con un patrén de
disefio para llenar.

SETFILLPATERNTYPE(Patron, Color)
Selecciona un patron de disefio y color para llenar. El patrén esta formadoe como una
tabla de 8 X B pixeles correspondientes a los 64 bits contenidos en el arreglo del
FillPatternType.

BAR(X1, Y1, X2, Y2)
Dibuja una barra (este es un rectangule relleng) el estilo v el color de llenado, esta
definido por SetFillStyle, o SetFiliPattern, La esquina superior izquierda esta dada por
(X1, Y1} y la esquina inferior derecha esta dada por (X2, Y2).

PUTPIXEL(X, Y, Pixel)

Traza un punto de color definide por el pixel en la posicion {X, Y).

GETPIXEL(X, Y)
Es una funcidén que obtiene el color del pixel en la posicion (X, Y)
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GETMAXX:

Es una funcién que obtiene la resoiucidn en (X) de la columna mas a la derecha
dependiendo del drive y modo gréafico en uso.

GETMAXY

Es una funcién que obtiene la resolucién en (Y) del rengldn mas inferior dependiendo
del drive y modo grafico en uso.

ELLIPSE(X, ¥, Angulo_lnicial, Angulo_final, Radio_X, Radio_Y)
Dibuja un arco eliptico desde el angulo inicial hasta el 4ngulo final y radioen X, y Y, el
punto central esta en (X, Y).

ASSIGN(File, Nombre);
Asigna a una variable de tipo File y la otra variable Nombre, es de tipo cadena y
representa el nombre del archivo en el DOS.

ADDR(Variable)

Es una funcién de tipo apuntador, y regresa la direccidén de un objeto especificado.

PTR(Seg, Ofs)

Convierte un segmento base y una direccion offset a un valor tipo apuntador

CLOSE(File)
Cierra un Archivo
CSEG

Devuelve la direccion del segmento de cédigo.

DELAY(Tiempo)
Retarda la ejecucion durante el tiempo*1/500 segundos.‘

DISPOSE(Apuntador)
Libera la memoria asignada previamente a una fungidn,

FILESIZE(var_logica)

Devuelve el tamario del archivo designado por la variable légica
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Hi{variable_Entero}
devuelve el valor del octeto de rmayor peso de una variable de tipo Integer o Word
almacenada en 2 octetos,

KEYPRESSED
Devuelve TRUE si se ha pulsado una tecla y FALSE en otro caso el usc de esta

funcién precisa el uso de |a flamada a ja unidad Crt en |a cabecera del programa.

LO(Variable Entera)
Devuelve el valor del octeto de menor peso de una variable de lipo Integer o Word

almacenada en 2 octetos.

MOVE(Var_Origen, Var_Destino, NUmero_cde_Octetos)
Copia el numero de octetos especificados desde |a direccidn de |a variable Var_Qrigen
a Var_Destino.

NEW(APUNTADCRY)
Asigna memoria a un apuntador.

QFS{variable)
Devuelve el offset (desplazamiento respecto al segmento) de la direccion de ta
variable.

READKEY(Var_Archivo)

Devuelve el caracter del teclado. €! programa se detiene esperando a que se pulse
una tecla. El uso de esta funcion precisa de la llamada de la unidad Crt en la cabecera

del programa.

RESET(Var_Archivo)
Abre un archivo en lectura.

REWRITE(Var_Archivo)

Abre un archivo en escritura.

SEG(variable)
Devuelve el segmento de 1a direccidn de la variable.
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GETTIME(Variables Hora, Minuto, Segundo, Sec100)
Regresa el tiempo en horas, para poner al sistema en operacidn, los rangos de las
horas son de 0.23; los minutos son de 0..59; los segundos de 0..59; la variable
Sec100 son (cien segundos) 0..89; utiliza la unidad Dos.

V.4 MANIPULACION DE ARREGLOS GRAFICOS

La velocidad en las técnica de animacién vy la simulacion en las computadoras ha tenido una
deficiencia en lo mas minimo, solo se adiciona un tiempo de proceso cada vez que se necesita

redibujar la pantalla de entrada a través de la rutina maestra.

Como ya se menciond el flujo logice de un programa es configurar 1a PC en la cual se va a
seleccionar el modo de pantalla apropiado, si se usan comandos graficos internos como el dibujar un
rectangulo {RECTANGLE) el cual se puede desplegar y salvar en memoria, usando el comando
GETIMAGE.

El aspecto de! rectangulo puede ser alterade por el programador para traer los requerimientos
del proyecto en particular. Una vez salvado en memoria como un arreglo de bytes, la imagen gréfica
puede ser llamada después y tomar su lugar en fa pantalla, en este caso utilizamos el comando
PUTIMAGE. En la siguiente figura se presenta un ejemplo de los dos comandos. {Ver Fig. 5.8).

El limite de una imagen grafica puede ser salvada y esta definido por las esquinas superior
izquierda e inferior derecha. Todas (as pantallas son despiegadas y pueden ser salvadas si se desea.
La técnica es igualmente efectiva cuando las coordenadas de las pantalla han sido definidas por

algunos comandos graficos propios del lenguaje de programacion,

Si los elementos del arreglo grafico han sido predefinidos como enteros, entonces cada
elemento podria requerir 2 bytes de memoria para almacenar en RAM. Cada elemertto en e! arreglo
contiene un numero de pixeles para el despliegue de pantalla.

Para salvar un Arreglo Gréafico en memoria se requiere de;

« Definir los elementos de! arreglo, reservar el espacio suficiente en memoria para regresar la
imagen. .

+ Laimagen actual es salvada y se dibuja al momento de desplegar la pantalla, esto puede
ocurrir en una pagina que podria ser oculta para |a vista del usuario.
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+ Finalmente se puede utilizar uno de los comandos graficos para tomar la imagen que esta
en pantalla y salvarla en memoria.

En la figura Fig. 5.9 se muesiran los pasos anteriores mediante un diagrama a bloque.

GETIMAGE

= 1010010111110

e - PUTIMAGE 10100104410110
) - 1011101109111¢

Fig. 5.8 Esquema de los comandos GETIMAGE y PUTIMAGE (salva una imagen en RAM, E!
comando PUTIMAGE recupera los datos y los coloca al desplegar 1a Pantalla en varios lugares

creando la posibilidad de animacion).

SE DEFINEN LOS
ELEMENTOS
{INTEGER)

!

RESERVAR ESPACIO
EN MEMORIA

!

DIBUJAR LA IMAGEN

v

USAR GETIMAGE
PARA SALVAR EN
MEMORIA

Fig. 5.9. Diagrama de los puntos requeridos para salvar un arreglo grafico.
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Se captura la imagen, se salva en memoria como un arreglo de bits, asi como guardar las
coordenadas de la imagen en el espacio reservado, pero si este no es suficiente, entonces podria
causar error y provocaria falla en el programa. por lo que se recomienda se determine el monto de
memoria requerida para el arreglo grafico.

Para salvar una linea grafica de tipo horizontal, cuando la pesicion inicial esta en 140 y la final
esta en 190, se requiere de un total de 51 pixeles. En el modo grafico 4 de color, se requieren dos bits
por cada pixel y para cada byte se definirian 4 pixeles. {Ver Fig. 5.10).

x = 51 PIXELS
-p——— Y= 101 PIXELS

190,150, 2 BITS NO USADOS

e @

1‘0|1l1l142|‘43 144 [ :: ::J l1lll10'[190|1.1|191L
|[#—— 51 PixELS 102 BITS——8]

Fig. 5.10. Memoria requerida para un Arreglo Grifico.

Para los 51 pixeles que se mencionan se requieren 102 bits para aimacenar ios datos. Dos bits
son regqueridos por cada pixel, por bytes se requiere 12 % pero como no se pueden partir entonces se
consideran 104 bits por lo tanto se requiere 13 bytes.

El formato para desplegar un arreglo grifico en pantalla es utilizando el comando
PUTIMAGE(X, Y) para el propésito de una animacién de alta velocidad y la i6gica puede ser limitada
para 4 cambios. PSET, XOR, OR, AND.

PSET sobre escribe en la pantalla. El contenido de los arreglos gréficos son simplemente
reemplazados por lo que estd en la pantalla, no conserva el fondo.
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El operador AND podria transferir una imagen, sélo si existe una imagen scbre la imagen
transferida. El operador OR podria sobre escribir el arregle grafico sobre el fondo, permitiendo un
conducto exterior.

El operador lagico XOR podria causar los colores del arreglo grafico que serian invertidos
dentro del fondo, ésta funcidn algunas veces es recomendada para la animacion. Sin embargo tiene

serias limitaciones. (Ver Fig. 5.11).

El operador XOR podria no alterar el fondo después de la animacién, pero el arreglo grafico
podria exhibir la parte exterior. En la parte alta se encuentra el fondo. En el centro, el arreglo grafico
toma el lugar del fondo usando el operader XOR. En la parte baja se restaura la condicion criginal.

Fig. 5.11. Operador XOR.

Estos cuatro cambios son operadores booleanos. u operadores logicos, se basan en
verdadero o falso estos resultados se derivan de una aplicacion booleana con dos variables. Las
funciones lbgicas son seleccionadas para determinar ta manera en la cua! los pixeles interactuan en un
arreglo grafico con los pixeles que existen en la pantalla,

V.5 MOVIENDO GRANDES PIEZAS DE DATOS GRAFICOS

Para copiar el contenido de una pagina grafica dentro de ofra pagina grafica, es a través de
copiar el fondo de la imagen dentro de una pagina que se encuentra ocuita durante la animacion. De
esta forma se evita que el programa dibuje y repinte el fondo en cada ciclo de animacion, Se puede
volver a definir el contenide de un segmente del registro en la unidad de procesamiento central

proporcionando un ambiente en el cual la imagen puede ser salvada y recuperada en disco.




TECNICAS DE ANIMACION EMPLEADAS EN EL DESARROLLO DEL SISTEMA

Se direcciona el segmento del buffer de pantalta, para los cuatro colores de resolucion media
en &l modo gréafico. La direccién fisica es &HB800 (B8G0 hex), pero hay que tener cuidado de que no

se den direcciones impropias por que dan resuitados erréneogs.

Otra forma de mover grandes piezas de datos graficos es buscando un archivo de imagen pre-
salvada en disco y después se dibuja en la pantalla, la imagen puede ser cargada dentro de una
pagina oculta. Otra forma es cargando un archive de imagen previamente salvado en disco, a la
memoria de la computadora. N

V.6 EXPORTACION DE IMAGENES GRAFICAS DE OTROS AMBIENTES.

En este trabajo se presentaran diferentes métodos para programar los graficos como son: el
punto, la recta, el circulo y todas las curvas susceptibles. también se ha insistido sobre la lectura de los
archivos de imagenes, el guardarlos en memoria © en disco, el compactarlos, los métodes de
animacion, desplazamientos, dibujos, la exportacién de paletas de colores, las rotaciones de color, ja

creacion de juegos de caracteres, menus desplegables, etc.

La eficiencia de cada método se mide principalmenta en rapidez de ejecucién sobre todo si nos
inscribimos en una perspectiva de realizacién de animaciones. Pero hay que tener en cuenta otros
criterios, por ejemplo la simplicidad de programacidn, o bien la adaptacion de todas las tarjetas
graficas, y entonces se podra hablar de transportabilidad.

Se puede tener un programa residente que capture la imagen grafica y almacenar su contenido
en un archivo dandole nombre y si se requiere alguna extensién. Otra forma de realizar las imagenes
es a través de las herramientas de hardware y software las que tienen sus propias normas de
codificacién de imagenes.

Despueés se decodifican esas imagenes, utilizando los comandos del lenguaje de programagién
y asi poder insertar las imagenes en las aplicaciones deseadas.

Haciendo un andlisis los archivos de imagenes que se encuentran en DOS tienen los
sigulentes tamaidios:

CGA 16,384 octetos
EGA 32,000 octetos
VGA(MCGA) 64,000 octetos
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Estos tamafios son tomados de las pantallas que se encuentran en el formato de 320 X 200
pixeles, pero podemos observar que en CGA con 16000 octetos seria suficiente para almacenar la
totalidad del 1a imagen. Aunque se debe tomar en cuenta que se tiene un espacio vacio de 192 octetos
que existen entre el dltimo octeto de lineas pares y el primer octeto de lineas impares, para salvar los
octetos en un archivo.

En algunos paquetes se guarda la imagen en una unidad Iogica activa, por ejemplo si el total
de la imagen fuera 16,068 octetos en este caso se supone que la imagen guarda dos veces 8K, la
visualizacién de los primeros 68 octetos provoca gue el archivo no tengan nada que ver con los
octetos de la imagen.

El programa se pone después de los 68 primeros actetos, se visualiza en la pantalla los 8
primeros kilo-octetos, y los 8K siguientes. También se verifican que los primeros 824 octetos del
archivo no sean los de la imagen, por lo que se coloca en el elemento 825 del archivo y entonces se
visualiza en a pantalla los 64000 octetos siguientes.

Las imagenes se desdoblan en porciones de 40 octetos de largo: 2 en la pantalla CGA que
mide 80 octetos de largo 8 en la pantalla VGA que mide 320 octetos de largo (no vemos méas que
cuatro grupos en fa mitad izquierda de la pantalla VGA, pero el intervalo tiene también un octavo de la
anchura en la pantalla). Des blogues de 40 octetos para una linea en CGA, 8 bloques para una linea
en mado MCGA/NGA. En el modo 4 un pixel se codifica sobre dos bits y en el modo 19 sobre 8 bits.

Para visualizar una imagen con una tarjeta CGA, sélo tomaremos las dos primeras lineas de
bits (sobre 8) de cada serie para reconstruir una linea de pixeles,

Para una tarjeta EGA en modo 13, sdlo se tomaran las cuatre primeras lineas de bits de cada
serie. Para MCGANGA, reconstruiremos el octeto a partir de ocho bits.,

Se tiene una procedimiento en PASCAL, para desplegar la imagen, y es que primero se busca
el archivo que conliene la imagen a desplegar junto con todos los atributos y se almacena en una
variable, se reservan los bytes de memoria que va a ocupar la imagen, se prepara el archivo para leer,
y se leen los registros de ese archivo, se ciema el archivo, después se coloca la imagen grafica en las
coordenadas especificadas, por Gltimo se libera la memoria ocupada.

Se ha realizado un enfoque mas o menos acerca de los formatos de imagenes y de los
problemas de conversion entre formatos de imagenes y de visualizacion con otra tarjeta parte de
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aquella con la que la imagen fue dibujada. La impresion que podemos obtener es la ausencia de un
método que sea la panacea. Los métodos generales no constituyen més que un compromiso con
ciertas diferencias, pero se pueden realizar programas que puedan ejecutarse cualquiera que sea la
tarjeta grafica de la maquina.
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. ANALISIS DEL SISTEMA

ANALISIS DEL SISTEMA

VL1 OBJETIVO

Disefiar y desarrollar un Sistema Tutorial Aplicado a Conceptos Bdsicos de Redes
mediante un programa de herramientas gréficas, que nos permita realizar animaciones para
presentar la informacién de una forma mas sencilla, agradable y que sea facil de entender al
usuario. La Animacién que se realiza es aplicable a cualquier tipo de informacién. Este desarrollo
se enfocard al area Educativa, y con esto pretender que el Sistema Tutorial sea otra fuente de
Conocimiento y otro medio de Ensedanza-Aprendizaje.

V1.2 PROCEDIMIENTO GENERAL DE DESARROLLO

Algunos sistemas de computadora son desarrolios de Software Educativo o lambién
llamado Sistema Tutorial, en estos sistemas se pretende dar una interpretacion de los conceptos y
leorias y representarios en forma grafica o realizando simulaciones lo mas convincente que se
pueda, para proporcionar al usuario una mejor comprensién de los conceptos y teorias. El Sistema
Tutorial Aplicado a Conceptos Bdsicos de Redes estara conformado de ia siguiente manera:

La pantalla del monitor sera ta ventana a través de la cual se mostrara la informacion; la
distribucién dependera de si sélo es informacion o tarmbién presentar imagenes.

Constara de un Ment Principal, que tendra dos opciones las cuales accesaran a diversos
menus éstas opciones se activaran a través del Teclado ¢ Mouse. Se desarrollaran rutinas de

programacion necesarias para el manejo de éste dispositivo.

El Software a desarrollar serd un programa que realizara la animacidn a través de
herramientas graficas, en las que se involugran funciones graficas propias del lenguaje de Turbo
Pascal.
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Los daios de entrada se establecen dentro de los mismos procedimientos del programa y
son de lipo caracter. La salida son los mismos datos de entrada, pero se presentaran en un
armbiente grafico, con animaciones,

Las animaciones seran simulaciones de efectos como por ejemplo : cambiar tipo, tamafio y
color de la letra; borrar pantalla de abajo-arriba de arriba-abajo, flujo de datos a través de medios de
comunicacion, ete.

La pantalla de! monitor dentro del sistema tutorial se considera comeo una pégina, en la que

se presentara la informacion e iméagenes que iran acompaiadas de animaciones, tratando que le
sea mas atractiva y de mayor interés al usuario (alumno).

El Software a desarrollar es un programa con fines Educatives pensando en brindarle al

usuario (alumno) un ambiente amistoso, agradable sencillo, y que sea otra fuente de conocimiento.

El diagrama general del sistema se muestra en la figura. 6.1.

DATOS E IMAGENES
(INFORMACION)

Fig. 6.1. Diagrama a bloques del Sistema en forma general.

Los pasos a seguir en el desarrollo del software son:

1. Especificacién del Sistema.

2. Especificacion de la estructura de los Datos & Imagenes.

3. Estudio de ta posibilidad de dividir el programa en Moédulos, es decir subdividir al
Programa en unidades independientes de la programacion.
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V1.3 ANALISIS DEL SISTEMA.

El sistema a desarrollar surgio al observar que en la educacién convencional participan tres
factores primordiales; un transmisor (profesor), un receptor (alumno) y un ambiente de
ensefianza (salén de clases). La necesidad de transmitir congcimientos de una manera sencilla,
eficiente, actualizada y clara, dio origen a desarrollar un Sisterna de Cornputadora que cubriera las
necesidades mencionadas, y a la vez encontrar mejores métodes del proceso Ensedanza-
Aprendizaje.

El Sistema involucra a los factores antes mencionados, $6lo que en este caso el
transmisor sers el Sistema Tutorial, €l receptor sigue siendo el alumno, y el ambiente de
ensefianza la computadora tratando de obtener una mejor proceso Enseflanza-Aprendizaje, en la
que influye la tecnologia como medio de comunicacion mullidireccional entre ta comunidad

educativa.

Especificamente el Sistema hara lo siguiente:

Al iniciar el Sisterma detectara el Modo Grafico con el que estd cenfigurada fa
PC.

» Detectara si el Ratén esta activo para tener control sobre él.
+ Se tendra control sobre algunas teclas especiales.

« Los Datos de entrada seran de tipo caracter y de tipo Archivo (imagenes), se
encuentran en las rutinas de procedimientos y funciones respectivamente.

+ La salida sera la informacidn junto con las imagenes en un ambiente grafico con
animacion, tratando de darle una apariencia de “libro electronico”.

Si se agrupan éstas funciones se tendrian las siguientes etapas:
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Etapa 1

= Seleccionar los conceptos que se van a representar en el sistema, asi como los
graficos que se van a asociar a la informacion.

a).- Determinar el tipo de informacién que se va a proporcionar como
entrada:
» Texto (Caracteres alfanuméricos)

» Imagenes {Archivos),
b}.- Determinar la posicion de |a pantalla en |a que se van a mostrar.
w Etapa 2
| s Generar las Imagenes en el paguete de graficos seleccionado.

e Generar las rutinas de programacion necesarias para el manejo del raton,

teclado,cargar las imagenes asi coma realizar ta animacion mas conveniente.

+ Generar el Control de Frecuencias ¢ Velocidad de animacién para mostrar la

informacion.
+ QObtener la mejor Salida del Sistema.

Siguiendo un analisis estructurado se hace un planteamiento organizado en &l que se
utilizan diagramas funcionales, diagramas de flujos de datos. E! diagrama funcional s un método
grafico, para descomponer el sistema en sus componentes, El diagrama de flujo de datos es un
métode grafico para indicar en donde se usa la informacidn y donde se transforma.

Con el andlisis estructurado se transforma una cadena de informacién, acerca de las
operaciones cormientes o actuales y de los nuevos requerimientos a una descripcion ordenada y
rigurosa del sistema a ser construido. Esta descripcién también es llamada especificaciones
funcionales estructuradas del sistema y tienen las siguientes caracteristicas:
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» Es grafica, compuesta por diagramas.

+ Es particionada, no es una sola especificacién, sino una red particionada de “mini-
especificaciones”.

» Es de arriba a bajo (Top-Down) presentada en modo jerarquico y progresivamente de
los niveles superiores mas abstractos {funciones generales) hasta los niveles inferiores
mas detallados.

+ Es mantenible, una especificacién puede ser actualizada para reflejar cambios en los
requerimientos,

A continuacion se presenta el analisis estructurado del sistema "Disedio y Desarrolio de
un Sistema Tutorial Aplicado a Conceptos Bdsicos de Redes”, para lo cual se construye un
modelo, con el objeto de perfeccionar el entendimiento de las especificaciones dadas por el usuario.
Este modelo se logra en base a un "Diagrama de Flujo de Datos". en el se declara todas las

interfaces entre los componentes .

Definiremos la informacion necesaria para realizar el diagrama de flujo de datos del
Sistema:

1.- Entidades Externas al Sistema:
* Usuario: Es la persona encargada de proporcionar 105 requerimientos del
Sistema, en el que se involucran los datos para dirigir al software de aplicacién.

2.- Entradas y Salidas al Sistema.
Entradas:
« Se proporcicna la informacion del tema a presentar.
« Se proporcionan las imagenes que se van a desplegar en el sistema, éstas se
tienen a traves de archivos (de tipo X}.
Salidas:
+ Lainformacion se presentara en modo grafico
+ Se presentard a manera de paginas y dicha informacién se mostrara con
diferentes tipos de letra, asi como el tamafio y el color.
» Las imagenes se mostraran conforme se necesiten y se tenga el disefio de las
paginas.
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» Los efectos de animacion seran mestrados de acuerdoe a la informacién a
presentar.

3.- Posibles preguntas al sistema

s ;Cual es et objetivo del Sistema?

« ;Como detecta el tipo de modo grafico de la PC?

s En que paquete grafico se pueden generar las imagenes?

s ;Qué rutinas gréaficas se pueden utilizar en el desarrollo del sistema?
» ;Como se generan la animacion?

» ;Qué efectos son los mas convenientes para la presentacion del sistema?
* ;Como y porqué se generan los tipos de fetras?

e, Quién proporciona la informacién?

¢ Cémo se realiza |a entrada de Informacion?

» ;Quién puede utilizar el sistema?

e .En que areas se pueds utilizar el sistema?

« ;Cdmo opera el sistema?

La formalizacion del andlisis estructurado se basa en el hecho de que los subprogramas
puedan servir como mecanismos de abstraccidn para construir grandes y complejos sistemas. La
descomposicion funcional es uno de los procesos del analisis estructurado. La descomposicion
funcional considera al sistema como un conjunto de areas funcionales que se pueden dividir en
procesos. Estos procesos se descomponen posteriormente en pasos o procedimientos
comprensibles para las personas involucradas en el disefio del sistema incluyendo a los usuarios y
desarrolladores finales.

Los diseftos suelen traducirse en mas codigos y menos datos, porque la organizacién de
datos se deriva de los procesos y de sus necesidades de interactuar.

V.4 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE Y HARDWARE

A partir de los elementos mencionados en el analisis del sistema es posible ahondar en

éstos, para determinar los requerimientos especificos de software para la construccion del sistema.
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Como resultado de la etapa del analisis del sistema se elabord una descripeion del software
que se eligid y a continuacion se menciona:

El Sistema se desarrollard con un lenguaje de programacién de alto nivel por lo gque se
eligi¢ el lenguaje de programacién TURBO PASCAL, debido a su simplicidad y facilidad de
aprendizaje, es decir, proporciona una forma simple y coherente de expresar algoritmos
sumamente complejos. Ademas por ser un lenguaje no complicado, no séio los programas se van a
efecutar en forma mas rapida, sino que el texto de! programa fuente y el interprete de! lenguaje no
vcuparan espacic en memaria, ya que lo Unico que se necesita es el codigo objeto. Es un lenguaje
que administra las interrupciones y que permite acceder facilmente al BIOS, condiciones esenciales
para la gestion de todos los modos graficos, es un lenguaje gue tiene la facilidad de manejar
apuntadores.

En forma mas espacifica el software a utilizarse para el desarrollo sera TURBO PASCAL

Ver 6.0. Se eligio éste tomando en cuenta las siguientes caracteristicas :

- Es un lenguaje muy flexible, y se puede utilizar en la mayoria de las PC, Utiliza el Sistema
operativo MS-DOS.

- Tiene un compilador rapido, y ademas tiene el nuevo Ambiente de Desarrollo integrado

{(/DE), con el que ofrece un soporte de texto basado en Windows, manejo de miltiples archivos.

- Se pueden crear programas modulares altamente entendibles generan un cadigo
ejecutable rapido y eficiente, también tiene la facilidad de accesar tanto al Hardware de la PC como

al Sistema Operativo.

En cuanto a los requerimientos del Hardware se necesita una PC con disco duro, un
monitor VGA, una unidad de disco de alta densidad, cuatro megabytes en mamoria RAM,
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DISENO DEL 515 TEMA

DISENO DEL SISTEMA

VIL1 MODELO DEL SISTEMA

Un uso importante de los graficos en el disefio, es la representacion de ellos en los sistemas.
La construccion de algunos de ellos es para representar o simular su comportamiento en diversas
condiciones. El resullado de la simulacion puede servir de Herramienta Educativa. Para hacer
efectiva éstas aplicaciones, debe poseer métodos para construir y manipular las representaciones del
sistemna gréfico.

La creacion y manipulacién de la representacion de un sistema recibe el nombre de Modelado,
cualquier representacion individual se denomina Modelo del Sistema . Los modelos de sistemas
pueden definirse graficamente o bien pueden ser nada mas descriptivos.

Una especificacion de un modelo contendra estructuras de datos y procedimientos, algunos
modelos se definen completamente con estructuras de datos y otros solo especificaciones de
procedimientos.

El objetivo es elaborar un sisterna Util, eficiente y flexible para el usuario (alumno) y asi poder
tener otro medio de Ensefianza, ademas que pueda ser manipulado por cualquier persona que no
tenga conocimientos de computacion,

El sisterna se define de manera grafica y para cubrir los objelivos del Sisterna, el Modelo
tendra las siguientes caracteristicas:

+ Es un Ambiente Gréfico.

+ Disefo Estructurado (Top-Down).

s Analisis Estructurade.

« Permite hacer modificaciones al Sistema.
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] El disefio del sistema se encuentra dividido en 4 médulos principales los cuales tendran una
funcién especifica, y se mencionan a continuacion:

Moduio de Control de Mends: Se encargara de controlar las opciones de los mends asi como
activarlos y desactivarlos cada vez que termina la presentacidn de Ja pantalla activa. La figura siguiente
muestra el diagrama a blogues del menu princlpal del sistema. (Ver Fig. 7.1)

MENU
PRINCIPAL
TUTORIAL ELDOCODIGES SALIR
) ve AVANCE IR A PAGINA m:rL: al r:clmsb:u (Regraa al
CUENCIA PA ! : il
FRE GINA PAGINA M Privcipal) SISTEMA Meas Principal}

Fig. 7.1 Diagrama a Bloques del Meni Principal del Sistema.

Mdédulo de Ir a Pdgina: Este modulo es una de las opciones del meni de la opcion tutorial, el
cual se encargara de presentar un menu en forma de ventana, que mostrara fodas las paginas que
conliene el Sistema. Las opciones del mend estan formados por el numero y titulo de la pagina. La
seleccidn de una pagina se realiza mediante tas teclas de flechas {7, 4, —, —), las dos primeras se usan
para desplazarse verticalmente, y las otras dos para activar Ia pagina seleccionada, para las paginas
del lado izquierdo del mend se realizan con la tecla («), y para las opciones de la derecha se realizara
con las tecla (—). También se puede seleccionar con el botdn izquierdo del Ratén, haciendo “clic” en el
nurnero de la pagina.

. Bl Médulo de Cantrol de Frecuencia: Se encargard de manipular el tiempo de frecuencia con
que se va a presentar |la animacion del sistema. La frecuencia de inicio es la que tiene por default la
PC. Para cambiar el tiempo de frecuencia se hace con las teclas {Ctrl F1), 0 haciendo “click” con el
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boton derecho del Ratén. La figura 7.2 muestra el diagrama a bloques del médulo de control de
frecuencia.

CONTROL DE
FRECUENCIAS

DEFAULT 10 mseg 20 mseg 30 mseg 80 mseg

Fig. 7.2 Diagrama a Bloques del Ment Control de Frecuencia.

Mdéduio de Seudocédigo: Este médulo es una de las opciones del mend principal y se
encargara de mostrar como se realizan las animaciones para las paginas que tiene el sistema, En este
modulo también se puede activar el control de frecuencias mediante el botén derecho det ratdén, En la

Fig. 7.3 se muestra el diagrama a bloques del médule seudocodigo.

SEUDOCODIGO
I
MENU DE SALIR
PAGINAS DEL {Regresa al Menii
SISTEMA Principal)

SALIR
(Regresa al Ment de
Piginas del sistema)

AVANCE REGRESA
PAGINA PAGINA

Fig. 7.3 Diagrama a Bleques del Mddulo Seudocddigo.
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Vi.2 MANEJO DE PANTALLA

La pantalla es la del monitor y normalmente se emplea la de tubo de rayos catédicos, pero
existen la de cristal liquido, ¢ la de plasma. Hay dos tipos de menitores Monocromaticos y de color, fas
pantallas monocromaticas pueden ser de como las del tubo de rayos catddicos de un sélo color,
existen dos tipos, la de video normal y la de video invertido.

En las pantallas de video normal los caracteres aparecen iluminados sobre un fondo obscuro,
a diferencia de los de video invertido, en donde 10s caracteres aparecen en color obscure subre un
fondo %Iaro.

Los monitores de color son empleados normalmente para las aplicaciones graficas. El tamafo
de la pantalla se especifica por la medida de su diagonal. Cada monitor tiene un nimero de lineas y
columnas que indican el nimero de caracteres que pueden contener en una pantalia.

En la pantalla se puede realizar el Scroll y el no Scroll. En el Scrall todas las lineas suben una
posicion, desapareciendo la primera linea y quedando la linea inferior libre para recibir nuevos
caracteres. En el no Scroll se pasa a escribir en la primera linea de la pantalla, borréndose los
caracteres escritos anteriormente de acuerde a como se vayan introduciendo los nuevos caracteres.
La capacidad de los monitores para graficar depende del circuito electrénico denominado “Controlador
de Pantallas”, asociado a la terminal.

El Manejo de Pantalla permite |a interaccion del usuario con la computadora, es decir, facilita
el manejo del sistema teniendo un mayor acceso a la informacidn que presenta, evitando asi un gran
esfuerzo de programacion. Este médule constituye la interface entre el lenguaje de programacion
utilizado y el manejar de formatos. En la siguiente figura se muestra el diagrama de Manejo de Pantalla
del Sistema. (Ver Fig. 7.4).

FORVIRTODE MANEJADCR PRESENTACION
PANTALA | ™ CE - DELA
PANTALLA PANTALLA

Fig. 7.4 Diagrama a Bloques del Manejador de Pantallas.
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En la siguiente figura muestra cada una de las funciones por las que pasa Ia informacion, lleva
un orden jerarquico, es decir, no puede llevar un praceso que dependa de uno previo.
(Ver Fig. 7.5.)

E =l
[ | | | |

CONTROLDE || REGRESA AVANCE IRA w“d m’&%‘l’fﬂ . SALIR o
FRECUENCIA || PAGINA PAGINA PaGNA || (Rew D) o || g Rewr D

MENU DE
PAGINAS DEL
SISTEMA

Fig. 7.5 Diagrama a Bloques de ia Trayectoria de la Informacién.
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VIL3 MANEJO DE MENUS

Un gran nimero de programas interactivos graficos usan los menas como comandos y como

seleccion de operandos. Existen diversas por ias cuales los Sistemas de menis son tan populares:

1. El menu despliega en forma sencilla scbre la pantalla el rango completo de opciones
disponibles para el usuario .

2. Provee al usuario el hacer selecciones fuera de rango y por lo tanto resuelve el problema
de comandos erréneos.

3. Es un flexible, ya que un menu puede ser cambiado en forma rapida, sencilla y econémica
lo cual no sucede con una llave de funcion, ya que para volver a etiquetar un conjunto de

éstas o agregar una llave extra se requiere de mucho tiempo y de mucho dinero.

Los mends son los mas convenientes para invocar los comandos, y para seleccionar una
opcion de conjunto. Los menus de comando pueden describir una opciones en forma breve. En el ¢aso
de los menis de operandos, el usar un menu grafico es mas comun, puesto que los operandos son
mas frecuentemente objetos con representaciones graficas propias. El comando de aplicacion con
algunos comandos o algunos operandos diferentes, el tamafo de los menus se vuelve un problema
serio y esto es normal en los menus de niveles multiples, en donde la seleccién del primer menu
habifita un segundo menu por lo que le permite al usuario en dos pasos seleccionar una opcign en

diferentes menus. En casos extremos los mends tienen tres niveles o mas.

El disefio basado en la interface det usuario involucra el planteamiento de los menus y la

retroalimentacidn precisa, provista para la seleccion de [os mends.

Con el manejo de Menus se evita que el usuario memorice |as opciones de entrada. E! Mend
debe tener las opciones necesarias, asl de ésta manera reduce el tiempo de busqueda y ademas

ocupa menos espacio en la pantalla.

Los Menus se presentan con cadenas de caracteres o con iconos graficos, la ventaja que dan

los iconos graficos es que ocupan menos espacio y se reorganizan mas rapido en el Sistemna.
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El mend por lo general, se coloca a los lados de la pantalla, ya sea izquierda, derecha, superior
o inferior, pero no debe ser en toda la pantalla, y esto es para que no interfiera con las imagenes y el

seguimiento del sistema,

El sistema maneja cuatro menus, estos se encuentran formados por funciones, que se

activaran cuando el usuario accesa a las opciones, de esta manera se hace referencia a elias.

Los mends que se tienen en el Sistema son: EI menu pringipal de 1a opcion tutorial, el menu
tipo ventana que contiene todas las paginas del sistema, y se activa al accesar la opcién ir a pagina, el
ment que se presenta al activar la opcidn seudocadigo que presenta las opciones de como se realizan

los efectos para cada pantalla. Por ultimo el menu de contrel de frecuencias,

El Menu Principal presenta dos opciones. Al activarlas pasaran a sus respectivos menus. La
opcién Tuterial al ser activada inicia con una pantalla de presentacion, 1a siguiente es fa pantalla del
meny, éste se encuentra en la parte inferior de ta pantalla, tiene dos ventanas en los extremos, la
ventana del extremo izquierde indica que con Ctrf FT activa el menu de frecuencias de animacion y en
el otro extremo se encuentra la ventana que nos indica el numero de pagina en gque se encuentra el
sisterna, {Ver Fig. 7.6.}

ot A W Wy BT el
Fig. 7.6 Menii Principal.

El mend queda desactivado cuando se accesa a las opciones y se activa cuando termina la
ejecucion de la opcion seleccionada. Los otros menuds se muestran en medio de Iz pantalta, en este
caso no interfieren con e! seguimiento del Sistema, ya que se ocultan al momento de que se activa
alguna de las opciones.

La opcidn de ir a pagina despliega un mend al ser activada, y tiene las siguientes
caracteristicas:. (Ver Fig. 7.7.}

« Es una ventana que esta dividida verticalmente y contiene todas las paginas

existentes del Sistema.
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« Cada opcidn esta formada por et nimero de pagina y por el titulo de la informacion
a desplegar.

* En medio del Ment se encuentra un indicador {< >) se desplaza verticalmente con
las teclas { 7, ) con el que se coloca en la opcion requerida.

» Para seleccionar alguna opcién se hace con las teclas (e, —} o con el Ratén,
haciendo clic en el numero.

+ Pard salirse del Men( sin seleccionar ninguna opcion se realiza con ia tecla ESC.

La opcién seudocddigo det menh principal despliega el ment gue presenta la opcién ir a
pagina, presenta las siguientes caracteristicas: {Ver Fig. 7.8.)

» Borra la pantalla antericr y presenta el Menu en el centro de ella.

* Cada vez que se activa alguna de las opciones desaparece el Menu y presenta la
pantalla con la descripcidn del desarrollo de las rutinas graficas.

* Estando en la Pantalla de presentacién si se tiene mas de dos paginas se activan
las opciones de avance pagina y regresa pagina, la opcion de Salida regresa al
Menua.

» La Salida del Menu, es con la opcién Meni Principal que regresa a &

Pag DESCRIDCION a LY OESCRIPC O

- assrenenes | | 7 oo |
77 Ecaxrer— D e

17~ T —
| 7 R t—

ro- ez 11 =7 r———
- e | | 77 e
[ mmre— g Fealt e
- o -] T cr—
v Er— 1] 7 mer—

T ey || rr——
. e T 5 Esr—

M~ e | | F caasr—
r oaanaveress 1 = e |
- i}

Fig. 7.7 Menia de Ir a Pagina.
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Fig. 7.8 Meni de Como 7.

Se activa con las Teclas Ctrl F1 o Botdn derecho del Ratdn.
Se presenta en medio de la pantalla, como una ventana.

Esta formado por el nimero de opcién y su descripcion.

El menu que despliega la opcidn de Control de Frecuencia tiene las siguientes caracteristicas:
{Ver Fig. 7.9.)

Las opciones se pueden seleccionar mediante el teclado a través del nimero de

opcidn, o con el ratoén.

Fig. 7.9 Menu de Control de Frecuencias.

Los menus estan disefiados con una estructura de nivel maltiple, el sisterna tiene un nivel

maximo de 4, por ejemplo al seleccionar la opcidn de como se realizé algun efecto, el primer nivel es al
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momento de que se selecciona la opcién seudocddigo, en sequida se presenta e! mend, y pasa al
segundo nivel, al seleccionar una de las opciones y muestran |a pantalla de presentacién se pasa al
tercer nivel. El ment(: principal es un menu de nivel multiple.

Vil.4 DISTRIBUCION DE LA PANTALLA

La pantalla se manipula de acuerde al disefio de las paginas de informacion que tiene el
Sistema Tutorial. E! menl que presenta la opcion Tutorial esta presente en la mayoria de las paginas,
en otras la pagina ocupa toda la pantalta, esto es, que se oculta el mend. El sisterma consta de las

siguientes Pantallas:

1. Pantalla del menu principal contiene, las opciones de Tutorial, seudocédigo v la de salida
total de! sisterma.(Ver Fig. 7.10.)

T T Piogruma ToiedE) pars Conceptes Blsices de Redeaso T T T T

Fig. 7.10 Pantalla principal del Sistema Tutorial.

- Pantalla de Presentacidn: Mostrard una caratula la cual lleva el titulo del sistema y tiene 4
computadoras situadas una en cada esquina de |la Pantalla, cada ¢omputadora muestra un efecte en
su Monitor. (Ver Fig. 7.11.)
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PROBRBHA YUTGRIAL PARA
EOMCEPYDS SRSICA5S DE REDES

1
4 SRl ' WSS
A ¢ ==l
\ (Preslone cualquier lectz para conti > J

Fig. 7.11 Pantalla de Presentacion del Médule Tutorial.

3. - Pantalla de la pagina 1: Con ésta pantalla inicia ia opcion Tutorial presenta el menu y en
medio de |la pantalla se presenta una imagen con el titulo del tutorial, ademas tiene dos
computadoras que en sus monitores se activa un protector de pantalla, en el resto de la

pantalla empieza a salir una especie de nieve de colores.

* g— T PRATRCIHCT PN '-"7“:,'_.".. A

REDES SIS

. DE B
L COMPUTADODRAS

(uNany ]

. FIrIN v P -
[0 =13 8 .l l
. vy

Fig. 7.11 Pantalla principal de la Opeién Tutorial.
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4.- Pantallas de las paginas 2, 3 y 4. Estas pantallas presentan los conceptos de Red y
algunas caracteristicas. La informacion es puesta en un cuadro simutando que tiene fondo, se
sitia en medio de la pantalla y a su alrededor se presenta el efecto de la nieve de colores
como el de la pagina 1. La informacién gue se presenta se hace como si saliera de las barras
que estan limpiando el cuadro. {(Ver Fig. 7.12.)

5.- Pantalla de la pagina 5: La pantalla presenta el Diseno de una Red Tradicional. La pantalla
se divide verticalmente, en la mitad de la pantalla se realiza la presentacion esquematica,
mientras que en la otra mitad se escriben los conceptos, es decir, pone una imagen y en
seguida pone su descripcidn. (Ver Fig. 7.13.)

6.- Pantalla de la pagina 6: Esta pantalla contiene los Beneficios de una Red, la informacién la
presenta conforme va borrando la pantalla anterior.

[PORGE UNA RED ©

Forgua s AED es una rascusata corrscis s ls

necefided dm comgartir  entre  ususrios, los

reacursgy nis costosos del souine w e Inforkec idn

contralizada w'o disoersa da  un organides,

shteniendo con asto. ls tan NecESaris oreanizacidn

W scormmia an la informdtlce.

LOMUNTCACTON  DE DATOS

La COMUNICACION DE DATOS e8 ol nmoviniento om

infornasidn codificads da un punto & otro Dor
ad 10 G s FED om COMUNICACION DE DATOS.

===

Fig. 7.12 Pantalla de |la pagina 2.
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DLEERD DE UMA RED TRADICIOHAL

FRONMT EMD FROCEIIOR (FEP)
Dizpoaitive mm controls la

. tranamisiin da datos antre

Ia computadora ceantral w las

., tmrminates rasotas.

RODENS
< HODG L ador— CEHO kadory &3 wh
dispositive pare reslizar 1a

trarmfornsidn  cwcesaria de
seAnlas whicre  disporitivos
tarminm les v tinwes o

Oovwary i ¢ ac i én.

UNMEDRED DE CONTrR.
Controls #1 acwsoe de wnirecds

Tw anlida s HOIT.

TERMIMALEY

: izspoaitive cuse pwrmite Is

tntarfase Fnarsmrss con ia
ovEUt aorae.

Fig. 7.13 Pantalla de la pigina 5.

7.- Pantallas de la pagina 7, 8 y 9: Las pantallas presentan los modos de transmision, se

encuentran distribuidas de la siguiente manera; en la parte superior de la pantalla se encuentra

el titulo de fa pagina, en medio de la pantalia se representa el modo de transmisién que consta

de una imagen de tarjeta (Host) y una terminal, en la parte inferior se da el concepto del modo

de transmisién. (Ver Fig. 7.14.)

-

MODOS DE TRANSMISION

SIMPLEX

l < ﬂmk § > P51 | Fa Ir .PE' E3C  BALIR I »

Fig. 7.14 Pantalla de la pagina 7.
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8.- Pantallas de las paginas 10, 11, 12, 13, 15 y 16 Las pantallas presentan las caracteristicas
de las Técnicas de Transmision, en la parte superior se encuentra el titulo de ia pagina y una
pequena descripcion de ella, después se presentan las caracteristicas del tema con
animaciones y texto. (Ver Fig. 7.15.)

7

TECNICAS DE TRANSMISION )

IRt R R 2 P OIS F o rerpemrertevere zerresresvarrs

Los Datos que §@ transmiten por los canales de comumcacidn gn ecercLa son
datas hinarios, los cuales pueden trangmitirse por 2 linea de cowunicacién
#n nodo SERIL o PARALELO.

TRANSHISTON SERIE:

Eonsiste @n @nviar una serie de 4atof per una linea de comunicacicnes de
Bt en bit.

Comunment e 5@ utiliza en la conum cacién
de datos.

0ooriL

Cul F1 L3
Frec. <  PAdANT. 2> PARLSIR. FJ Ir a P E2C o

Fig. 7.15 Pantalla de la pagina 10.

9.- Pantalla de la pagina 14; Esta pantalla contiene un resumen de las Técnicas de
transmisién, la informacién la presenta como si estuviera dentro de un marco, el titulo lo
presenta en la parte inferior y superior del marco.

10.- Pantallas de las paginas 17-20 y 23-26: Presenta los componentes de una red y
Topologias, en ellas la pantalla se distribuye poniendo en la parte superior el Titulo de ta
pagina y en el resto de |a pantalia se pone la descripcion con gréaficos, y/o texto.

(Ver Fig. 7.16.)
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RECURSOS
IMPREEZDRALR)
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PLOTTERACE) .
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Fig. 7.16 Pantalla de la pagina 17.

11.- Pantallas de las paginas 21 y 22: Es una tabla de las diferentes caracteristicas de las

topolegias, se divide en dos pantallas, en este casc se oculta el Ment Principat y las indicacion

de regresar se encuentra en la esquina superior izquierda y la indicacidn de avanzar estd en la

asquina superior derecha. (Ver Fig. 7.17.)

12.- Pantalla de la pagina 27. Es la pantalla de los derechos reservados, es un cuadre que

encuentra en medio de la pantalla y a su alrededor tiene una marquesina. (Ver Fig. 7.18.}

13.- Pantalla de la péagina 28: Es la de! protector de pantalla, son lineas de colores que

aleatoriamente aparecen, pero sin tapar el mend principal, este efecto es el que ocupamos en

otras de las pantallas.
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Fig. 7.18 Pantalla de la pigina 27.

14.- Las pantallas del menu que resulta de activar la opcion Seudocédige ocupan toda la
pantalia, en este casa, el menu se oculta y se selecciona toda la pantalla, el disefio es de tipo

libreta en la que se describen como se realizan los efectos que tiene cada pantalla. Si son

103



DISESO DEL SISTEMA

varias paginas de informacion se activan los botones para avanzar o regresar paginas, y otra

opcion es para regresar al mend, (Ver Fig. 7.19.)
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Fig. 7.19 Pantalla del Seudocddigo de la pigina 4.

VILS AYUDAS DEL USUARIO

El sistema fue disefiado y desarroliado para ser interactivo™, sencillo y facil de usar, por lo que
se decidid que en lugar de poner la opcitn de ayuda para el manejo del sistema, se le proporciona al
usuario ayudas de como estan realizados los efectos de la animacién grafica, y como ya se ha
mencionado éstas se encuentran en [a opcion Seudocodigo del meni pringipal,

VIL6 MANEJO DE TECLAS ESPECIALES

El sistema manejara un conjunto de teclas especiales (Ctrd F1, F1, F3) que le permitira al
usuario tener una mayor facilidad para manipular el sistema, estas teclas tendran una funcion especial
que se ejecutard cuando el usuario presione dichas teclas, por ejemplo 1a tecla F3 es para seleccionar
la opcion de ir a pagina, que despliega el menu de las paginas existentes, etc,

10 Que es facil de operar, ya sea con el teclaso o ¢l ratdén,
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El manejo de Ratén es otro dispositivo impertante para el cual se programaron !as rutinas
correspondientes y asl poder manipularlo, los procedimientos que se involucran son detectar si esta
presente, y de ésta manera poder activarle para tener control sobre &l, como si se puiso alguno de los

botones o fue una de las teclas, en caso de que ne lo detecte sélo se tendra control sobre el teclado.

Como se podrd observar no se utilizan demasiadas teclas especiales y esto es por que e
disefio del Sistema asi lo requiere, también se menciono el uso del ratén .ya que es un dispositivo con

el cual se puede operar con mayor facilidad al Sistema.

VI.7 DISENO DE LA INTERFACE DE USUARIO

La interfaz de usuario se disefio de tal manera que el usuario pueda operar el Sistema con una
mayor sencillez y facilidad. En este caso se toma en cuenta la organizacién de los menus, asi como la
realizacion del despliegue de informacién de salida.

Las caracteristicas de la interfaz de Usuario son:

+ Cuenta con el manejo de Ratén, que es un dispositivo secundario de entrada.

+ Tiene ventanas que representan graficamente lo que la computadora esta realizando.

« Se utilizan iconos que nos representan el acceso y la salidas de opciones.

* Los menus de disefiaron con botones, esto permite tanto al programador como al usuario
indicarle a la computadora que hacer y como hacerlo.

La interfaz que se disefio es en ambiente grafico, por lo que tiene la capacidad de soportar
color, sonido y trata de dar una representacion de dimension, ademas es interactiva tratando de dar
una visién realista de algunos conceptos.

Al usuario se le presentan fas pantallas del sistema con ventanas, botones e iconos de manera
que pueda interactuar con ellos a través del teclado, ¢ en la mayoria de los casos por medio del raton.
El sisterna es visual e interactivo y esto hace que el usuario se interese mas por el, ademas es

aplicable en todas las computadoras.
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Para el desarrollador 1a Interface de usuario es algo mas que “ver y sentir” es el panel de

control que gestiona ia interaccion entre el entomao del Sistema Operativo, la aplicacion y el usuario.

La Interfaz es grafica, esto le permite al usuario aprovechar el sentido comun, la experiencia y
ta capacidad de razonamiento. De ésta manera el usuario puede navegar en un entorno que es Mas
parecido al mundo real y menos a un programa de computadora. Esto permite al usuario centrarse en
las tareas en lugar de distraerse con las herramientas. En otras palabras el usuario emplaa menos

tiempo entrando y saliendo de los programas y mas tiempo realizando una tarea inmediata.

El entorno grafico que se da es con iconos, las ventanas se dibuja cada vez que se cambia de
pantalla ¢ de pagina. El sistema es basicamente de imagenes de alta resolucion, se interactua con los
datos y la interfaz tiene una estructura flexible que responde a las puisaciones de teclas y selecciones
del ratén.

El entorno de desarrollo de la Interfaz Grafica de Usuario consta de los siguientes

componentes principalmente:

+ Un sistema de ventanas.
s« Un modelo de imagenes.
s Un Interfaz del programa de aplicacién,

Un modelo de imagenes definen fa forrma en que se crean en pantalla los tipos de fetras y los
grafices.

Hay clases de sucesos que se producen:

¢ Sucesos de raton, incluyendo la pulsacidén de un botén del ratdn (suceso raton-
abajo) o la liberacién de dicho botdn {suceso ratén-arriba).

+ Sucesos de Teclado.

s Sucesos de ventana, incluyendo la activacidn ¢ no activacidn de una ventana,

Aunque las interfaz grafica de usuario ha facilitado considerablemente el empleo de las
aplicaciones. La mayor parte del entorno de desarrollo de la interface se centra en el modelo de

imagenes.
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Vil.8 EL MODELOQ DEL USUARIO

Los usuarios pueden aprender a operar los programas interactivos, como si estos fueran

siguiendo “recetas’. Los manuales del usuario frecuentemente contienen recetas cortas,

Las recetas presentadas al usuario de programas interactivos, tienen algunas fallas, una de las
mas severas es la tendencia a desalentarlo en el desarrollo y conocimiento del programa que &l esta
operando, siendo esto inadecuado, ya que no se le permite conocer lo que &l deberia hacer si la receta
llegard a fallar.

Para protegerlo de éstas dificultades se le ayudara, desarrolldndole un conocimiento
conceptual del programa, es decir un “Modelo de! Usuario™. En algunos casos es suficiente realizar un
modelo muy simple basado en conceptos no técnicos. En el modelo del usuaric es necesario

considerar o siguiente:

Es un modelo mental y acta como un sistema para el desarrollo de estrategias para la

operacion del programa, esto es por lo tanto andlogo a la gramdtica de un lenguaje extranjero.

El modelo del usuario deberd emplear conceptos familiares. Es dificil ganar adeptos para un
programa que presente al usuario objetos poco comunes que funcionen en forma alterna inesperadas.
En lugar de esto se debera tratar de usar conceptos familiares al usuario, por ejemplo: Si el usuario es
un Ingeniero Electronico se le deberd presentar elementos de memoria, compuertas, conexiones
atambradas y otros abjetos; si el usuario es un Arquitecto se le debera presentar para su manipulacion
puertas, muros, ventanas, etc. El uso de conceptos familiares hace del modelo del usuario un modelo
mas intuitivo y facil de aprender.

El uso de un conjunto de conceptos familiares, proporciona un buen punto de inicio para el
Disefio del Modelo del Usuario, con el cual se podra extender y refinar el modelo, manteniéndolo tan
simple y consistente como sea posible, con el orden apropiado para ayudar al usuario a asimitarlo facil
y rapidamente, sin embargo es importante no ser literal al copiar elementos familiares y su

comportamiento.
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Algunos ambientes son complejos o poco conocidos para completar fa simulacién en un
programa interactivo por computadora, por lo que habré notables discrepancias entre el mundo real y
el simulado. Puede ser dificil para el usuario aceptar estas diferencias en que cae una simulacidn
extremadamente correcta, por ejemplo, simular una maquina de escribir correctamente sobre un
despliegue grafico, pero al intraducir una nueva innovacion, tal como poner una tecla backspace que
borre caracteres-. podria, crear serias dificultades para el mecandgrafo que estd acostumbrado a
utilizar la tecla de subrayar palabras. Un modelo que difiere de la realidad de una manera consciente
de principio a fin es generalmente mejor que un madelo que divide la realidad sélo en algunos puntos
inesperados.

Es importante tomar en cuenta las consideraciones anteriores, cuando se ests disefando &l
medelo del usuario, ya que de ésta manera se pueden seleccionar los requerimientos para el sistema,
se refiere a lo que es el hardware y software, Los otros componentes e la interface de usuario son
directamente afectados por el hardware y software seleccionado; el disefo det lenguaje de comandos
depende de la habilidad de los dispositivos de entrada, y de las formas de retroalimentacion, que son
afectadas por la respuesta de la pantalla.

E! modelo del usuario puede ser consistente con los otros componentes, las necesidades
aplicadas directamente para el disefio de estos componentes también son aplicados indirectamente

para el disefio del modelo del usuario.

Las necesidades del usuario varian, dependiendo de |a informacion que este requiera, pero las
mas comunes son que los sistemas sean atractivos tanto en la presentacidn como l1a informacién que
se maneja, que se pueda manipular con teclas especiales o con el ratén, también se toma en cuenta
los medios, como es el tipo de computadoras las mas comunes son |as computadoras personales 486
y también |z facilidad que tienen de utilizarfas. Se tomaron en cuenta las caracteristicas anteriores para
el disefio del Sistema Tutorial Aplicado a Conceptos Basicos sobre Redes de Computadoras.

Una forma util de representar un Modelo del Usuario para propésito de discusion, es como un
conjunto de objetos en comun con un conjunto de acciones. Cada objeto es un item de informacion
sobre el cual el usuario tiene algun control, ya sea borrar, desplegar, insertar, destruir, cuestionar,
modificar o crear. Fraecuentemente existe una asociacion jerarquica entre objetos, por ejemplo, en una
edicion de texto el objeto mas simple es un caracter, una coleccion de caracteres forma una palabra,
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una coleccion de palabras forman una finea, un conjunto de tineas forman una pagina y un conjunto de

paginas forman un documento completo.

Las acciones son las operaciones que el usuario puede aplicar a los objetos. El conjunto de
aciones define la capacidad funcional del programa. Algunas veces las acciones y los objetos son
ortogonales, es decir cualquier accién puede ser aplicada a cualquier objeto, por ejemplo tos editores
de texto permiten borrar caracteres, palabras, lineas parrafos, paginas o documentos enteros. Es

frecuente que cada una de las acciones sea aplicada a una clase especifica de objetos.

Existe una correspondencia entre las acciones de un modelo de usuario y los comandos que
forman el lenguaje de comandos, sin embargo ésta correspondencia no es uno a uno ya que
frecuentemente se introducen comandos extras para ejecutar las secuencias comunes de las acciones
© se intraducen comandos simples que permiten con algunas modificaciones ejecutar diferentes
acciones. El conjunto de acciones, define un conjunto CONCEPTUAL de operaciones que es
adecuado para soportar la aplicacion.

El modelo de usuario generalmente maneja dos clases de abjetos; aquellos que son
intrinsecos en la aplicacion, se les llama Objetos Intrinsecos, y aquelloé cuya propdsito es asistir en el
controb de!l programa, se les llama Control de Objetos. Algunos tipos de control de objetos son: el
curser, menus de comandos, selecciones, escalas, lineas guias, redes y algunos otros dispositivos.

La eleccion de un objeto Intrinseco intenta elegir el control del objeto cuyo comportamiento sea
consistente y facilmente asimilada. Las acciones pueden aplicarse al Control de objetos, asi como a
los objetas Intrinsecos, esto es, si proveemos al usuarioc son un despliegue de red es conveniente

permitirle insertar, remover o cambiar su espacio,

La interaccidn grafica tiene comandos reconocidos como los que usan los items de ments, el
presionar botones o dibujar caracteres gque el programa reconozca. Algunas veces los comandos
individuales del lenguaje de comandos son aparentemente escasos, es decir !as entradas del usuario
hacen fluir las posiciones de las plumas, algunas invocan operaciones actuales y algunas sdlo proveen
datos. La situacién frecuentemente mas complicada es el usc de diversos dispositivos de entrada,
tales como tabletas, teclados alfanuméricos, llaves o teclas funcidn, etc. Las decisiones respecto al
dispositivo a usar hace que el lenguaje de comandos graficos sea mas dificil de disefiar que un

lenguaje de comandos no grafico.
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Haciendo referencia al sistema, éste podra ser maniputado por cualquier persona que no tenga
experiencia o conocimiento alguno en lenguajes de programacién o de computacion, el tema de
conceptos basicos sobre redes de computadoras que expone el sistema esta dirigido a estudiantes de
nivel licenciatura, con esto se quiere decir que el tema puede ser modificado, pero los efectos de

animacion se pueden utilizar, conforme se requiera.

La forma de presentar la informacion del Sistema Tutorial es mediante un formato de salida de
imagenes, fa cual se organiza de la mejor manera para que al usuario i@ proporcione la informacion

mas eficazmente, y en algunos casos se realiza la simulacién del concepto.

Algunos de los elementos con los que se cuenta para representar las salidas graficas del
sistema, son las rutinas de procedimientos graficos que se realizaron, a continuacién se dan algunas
de ellas:

+ Pantalla: Realiza un rectangulo de color simulando sombra y dentro de éste un marca.

+ Despliega: Visualiza el archivo de una imagen en la pantala, en las coordenadas
especificadas.

* Activa Plano de Escritura; Activa un color comprendido entre 1-16.

» Scroll Arriba: Copia linea por linea de una posicién a ofra.

» Combina: Escribe una cadena de caracteres empezando con ciertas coordenadas, ademas
con el color deseado para la letra y i fondo, también simula el borrado de pantalla.

+ Borra: Es un procedimiento que borra la pantalla, a través de un rectangulo con un color
dado.

« Borra hacia Arriba: Realiza el efecto de borrar ta pantalla con desplazamiento hacia arriba,
y es a fravés de un rectangulo con un color dado.

« Borra hacia Abajo: Realiza el efecto de borrar la pantalla con desplazamiento hacia abajo, y
es a través de un rectanguio con el color dadg,

* Mi_Ventana: Realiza una ventana de presentacién en pantallas ¢on un texto en la pare

superior de 1a misma.

Para definir el modeto del usuaric se darg una lista de objetos con su correspondiente
descripcién:

110



DISERC DEL SISTEMA

ACCION DESCRIPCION

PAG.ANT. Regresa la pagina anterior, pero si se encuentra
en la pagina 1, al momento que se activa la
opcion PAG.ANT. lo que hace es que presenta
nuevamente la pagina 1.

PAG.SIG. Avanza a la siguiente pagina, cuando se
encuentra en la ultima pagina del sistema y se
activa PAG.SIG. pasa a la pagina 1.

IR A PAGINA Selecciona la pagina que se desea consultar.

MENU PRINCIPAL

Regresa al menu principal.

SALIR

Finaliza la ejecucion del sistema.

Cada una de las acciones anteriores son las aplicaciones que se pueden efectuar sobre los

objetos. Un objeto representa un item de informacién que el usuario puede controlar. A continuagion se

describiran cada uno de los objetos del sistema.

OBJETOS DESCRIPCION
TECLA (<) Permite pasar a la pagina anterior del Sistema.
TECLA () Permite avanzar a la siguiente pagina del
Sistema.
TECLAS (T4) Permite desplazarse verticalmente en el Menu
de ir a pdg.
ESC Retorna el control del Sistema al menu principal,

es decir, permite salir de algunas opciones, asi
como terminar |a ejecucion del Sisterna.
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F3 Activa la opcidn Ir a pdg., presentando el Meno
correspondiente.
Ctrl F1 Presenta el Menu de Control de Frecuencias.
MOUSE Q RATON Activa los botones que presenta el Sistema.

Existe una correspondencia entre 1as acciones de el Modelo de Usuario y los comandos que
forman el lenguaje de comandos.

VIL.9 Despliegue de Informacion

El argumento principal de un despliegue grafico es favor del uso de un despliegue grafico en
su efectividad en e! despliegue de informacién, es decir, los datos de salida que de otro modo tendrian
que ser impresos en forma numérica, pueden con (a ayuda de un despliegue grafico ser trazadas como
puntos de una grafica, o pueden ser incrustados en pfancs, o pueden ser dibujades como un diagrama
o red, o pueden ser desplegados como si se tratara de una imagen en tercera dimensién. Ei poder
despliegue grafico no depende sélo de la rapidez con que se puedan generar las imagenes, si no
también de su flexibilidad, es decir, la habilidad para representar los mismos datos en una gran
variedad de formas.

La flexibilidad de los despliegues de informacién, traen como consecuencia un gran problema
en el disefio de la interface del usuario, es decir, el despliegue deber4 presentar la informacién de una
manera mas efectiva permitiendo en forma facil la interaccion entre el usuario y la computadora.

Existen problemas en el despliegue de informacion generalmente relacionadas con el
planteamiento completo de la informacion en fa pantalla o con la representacidn de los objetos (la

representacion grafica de los items que aparecen en la pantaila).

Una de las primeras decisiones que se deben de hacer en cuanto al despliegue de informacién
o o i
es concerniente con la utilizacion del drea de la pantalla. En algunas aplicaciones especificas el

tamano de fa pantalla no es lo suficientemnente grande para mostrar en forma completa una imagen,
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por lo que se debe recurrir a varias técnicas para representar partes seleccionadas de ésta, cuando es

muy grande y no puede ser detailada en su totalidad.

La escasez de espacio en 1a pantalla es a menudo visto al adaptar los menus de los cuales se
va hacer una seleccion ¢ en el control de los objetos sobre Ia pantalla, por 1o que éstos deben ser tan

compactos como sea posible.

La necesidad de oplimizar ef uso de espacio de 1a pantalla a menudo se tomas como basse
para dar al usuario algun control sobre ésta, esto se puede hacer a través del usc de ventanas o de
regiones rectangulares de la pantalla cuyas posiciones y dimensiones son dadas por el usuario. La
pantalla puede ser dividida en ventanas horizontales y verticales, las cuales pueden modificarse al
mismo tiempo en ambas direcciones.

Una ventaja de los despliegues de informacion flexibles para la manipulacién de esquemas, es
fa habiidad que le da al usuario para que éste puede cambiar el area de pantalla. Asi como para
representar en una forma mas conveniente. Si esta capacidad no es posible proveerla al usuario,
entonces el disefio mismo de |a interface del usuario debera decidir como debe ser dividida el 4rea de
ia pantalla,

Una vez que el planteamiento completo de la pantalla ha sido determinado, la generacion de
la imagen a desplegar puede ser tratada, en realidad seleccionando la representacion a desplegar por

cada uno de 1os objetos mostrados en la pantalia.

Las representaciones pueden ser elegidas para intrinsecos y para el control de objetos, por lo
tanto se debe decidir como se van a mostrar los mends, cuales serdn los limites de las ventanas, como

se llevaran a cabo las selecciones de ios menus.

La representacién de los objetos deberd desplegar correctamente todos los atributos
relevantes a los objetos. A menudo es necesario experimentar con diferentes representaciones para

enconfrar una representacion que satisfaga al usuario.

La eleccion de [a representacién del objeto puede ser obvia, para la representacién de la
informacion numerica multivariable, como pueden ser los datos econdmicos, o los datos de un plano,

existen una gran variedad de idiomas graficos que pueden ser aplicados. La representacion grafica se
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divide en seis componentes o “Variables Visuales™ que son: el tamano, el modelo, la crientacion, el

color, el sombreado y la textura,

Ei sistema manejara el despliegue de informacién de acuerdo a las paginas que se presenten,
la informacidn se encuentra dentro de cada procedimiento al que se hace referencia para presentar
dichas paginas.

La informacion de entrada es la misma que se tendrd como salida, sdlo que se le haran
modificaciones, coma cambiar el tipo de letra, el color, el tamario, las imagenes se presentaran como
se disefiaron en el paquete de graficos seteccionado.

Para la presentacion de la informacion se utilizaran una serie de objetos que determinan la
animacién a mostrar, ¢s decir se puede mastrar con: rectangulos, barras, lineas, elipses, puntos,
imagenes, etc., es decir, se tiene |a habilidad necesaria para presentar los mismos datos en diferentes

modalidades graficas.

Se tomo la decision de manipular de esta manera fa informacion, debido a que el area de la
pantalla se encuentra en modo grafico, lo que dic pauta para la distribucion de cada de una de las
pantallas que se presentan, y estas distribuciones se definieron en e! disefo del sistema.

Una de las ventajas del sistema en lo que se refiere al Despliegue de Informacion, es su

flexibilidad que se tiene para representarla y mostraria las veces que necesite el usuario.
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CONCLLSIONES

CONCLUSIONES

Los Programas Educativos también conocidos como Sisterna Tutoriales han proporcionado
nuevas formas de Ensefanza, asi como nuevos medios de aprendizaje teniendo una mejor eficiencia
&n cuanto a la adquisicién de conocimientos, par o que Jas tecnologias de computacion han apoyado
éste tipo de desarrollos. Los Programas Educativos o Sistemas Tutoriales se hacen pensando en
brindarle al usuario un ambiente amistoso, agradable, sencilla y facil de utilizar.

El presente trabajo cumplié con el objetivo pianteado, ya que se desarrollaron rutinas graficas
que fac}Iitan la interaccién hombre-maquina, utilizando una herramienta facil de explotar como es el
lenguaje de prograrmacion de Turbo Pascal, obteniendo como resultado ef Sistema Tutorial, Ef sistarna
liene la ventaja de que se puede aplicar cualquier tipo de informacién. También es otra fuente de
conocimientos, ésta es oira forma de ayudar a los usuarios en sus estudios, asi los usuarios puedan
ejercitar sus habilidades y estimular su creatividad.

El Sistema est4d dirigido al nivel académico superior en relacién al tema (Redes de
Computadoras), en cuento @ su manejo, es muy facil, de tal manera que puede ser manipulado por
personas sin conocimientos en computacidn o en lenguajes de programacion.

Al sistema se le integré el uso del ratén para tener una mayor interaccion, El disefio de la
pantallas es de acuerdo a la informacion que se presenta de manera gue al usuario le sea mas facil de
entender y comprender.

En base a la experiencia adguirida en el desarrollo del sistema, se concluye que para
desarrollar un buen sistera interactivo, se requiere de un grupo de trabajo , en donde cada une de sus
componentes se encargue de una funcion en especial, y sobre todo tenga mucha creatividad,
imaginacion y conecimiento pedagbgico para combinar los conceptos con los efectos de animacion ¥
asi elaborar con un alto grado de calidad tanto el disefio como el desarrolle del Sistema Tutorial,
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Tanto el tema como las rutinas graficas que se crearon, quedan abiertas para que cualquier
persona inquieta pueda extender las fronteras de la esencia de un sistema de este tipo, tomando como
base las herramientas utilizadas en este proyecto.
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APENDICE A

APENDICE A

COSTO-BENEFICIO

Estudio de Factibilidad

Surge la necesidad de un sistema de Computo que apoye al usuario (alumno) a reforzar
sus conocimientos, sobre conceptos basicos de redes, por lo que se crea el “Sistema Tutorial
Aplicado a Conceptos Basicos Sobre Redes de Computadoras”. El cual puede ser explotade a nivel

Universidad, Escuelas particulares o inclusive en &l hogar.
Propuesta de Desarrolio

Objetivo: De las necesidades del Usuario se pretende desarrollar, un sistema de
computadora que permita:

» Mostrar los conceptos de una forma sencilla.
« Dar una interpretacion de los conceptos a través de Imagenes.
» Mediante animaciones mostrar los conceptos de manera atractiva al usuario.

» Generar una interfaz dindmica para la interaccion del Sistema,
Alcances

Generar una herramienta que se pueda aplicar a cualguier tipo de informacién y ademas
sea otro medio de Estudio, pretendiendo cubrir el objetive propuesto.

Requeﬁmientos
El sistema se construird en MS-DOS, considerando que es lo méas factible para su

instalacidn, esto es en cuanto a los recursos tecnoldgicos de las escuelas por lo que considerard lo

siguiente:
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APENDICE A

El sistema se implantara en Computadoras personales PC,

El sistema podra ejecutarse desde disco flexible o bajarse. a disco duro.

El Sistema Tutorial sera desarroltado con el Lenguaje de Programacion Turbo-
Pascal en la version 6.0 que es para MS-DOS, utilizando sus librerias graficas.
Para e! andlisis y desarrollo se requiere de la participacién de dos analistas-
programaderes, para apoyar la programacion y analizar las necesidades o
requerimientos del usuario, ademas de obtener la liberacién, la instalacion y

puesta en operacion del Sistema.

Actividadas

Actividades

Mes 1 Mes 2 Mes 3

Analisis

Disefio

Desarrollo

Instalacién

Estimacion de Costos y Tiempos

El tiempo de desarrollo para el trabajo es de tres meses iniciando desde el analisis de la

informacion hasta la instalacion del sistema. El costo estimado para la elaboracion del Sistema

Tutorial, es de acuerdo con el programa de actividades sefialado v los articulos de consumo como:

Hojas de Papel opalina
Carpetas

Separadores

Discos 3 ¥

Cartuchos para impresora
Portadiscos

que son para la realizacién de los manuales y discos de instalacién en este caso es para dos

manuales, En la siguiente tabla se da los costos totales por actividad.
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APENDICE A

PRESUPUESTO
(3 MESES)
3
Personal 21,530.00
Articulos de consumo 1,000.00
Total 22,530.00

El costo total de Sistema se estima en un monto de $22,530.00 (Veintidés mil quinientos treinta

pesos 00/100 MN).

Beneficios

+ Contar con una herramienta que permita mostrar |a informacién al usuario las veces que

requiera.

» Se accesa facil y rapido a la informacién.

» FElsistema es Instalable en cualquier maguina,
« El sistema puede ser ejecutar desde disco flexible.
* Es otro medio de Estudio.

» Las funciones y procedimientos en ambiente grafico pueden ser aplicables a cualquier

informacidn.

+ El sistema es facil de manipular,

* Este presupuesto se hizo en base a los tabuladores del Instituto Mexicano del Petrdleo.
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APENDICE B

MANUAL DE USUARIO
REQUERIMIENTOS DE INSTALACION

Para iniciar y utilizar el sistema en forma optima, se recomienda contar con las siguientes caracteristicas de
Hardware y Sottware en su sistema.

PC compatible: procesador 486 o mayor; velocidad de 33 mhz o mas.

il

4 Megabytes o mas en RAM.

b

Disco duro con | Megabytes libres.

Tarjeta de video CGA en adelante {Se recomienda VGA o posterior).

Mouse.

% o 0

Sistema Operativo MS-DOS 6.0 en adelante,

Eey

Windows 3.1 o mayor,

Recomendaciones :

& Antes de instalar el sistema se recomienda RESPALDAR los discos de instalacién, Este proceso se
puede realizar con el comando de MS-DOS (Diskcopy), o para mayor facilidad desde WINDOWS 3.1
ejecutar al Administrador de archivos en su opcion Copiar disco... del mend principal Disco,

El producto de software consta del siguiente material:

L1

L Documentacion.

@ Un discos de instalacién,
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INSTALACION

El sistema TUTORIAL es una aplicacion monousuario. El procese de instatacion consiste principalmente en
cargar los archivos de los discos flexibles de instalacién a disco duro; de 1a siguiente manera ;

Desde WINDOWS (3.1, 95 ¢te), seleccionar la opeién Ejecutar... del meni Archivo del Administrador de
Programas y teclear A:SETUP oprimiendo el botén Aceptar: tal y como se muestra en ia siguiente Figura.

Linea de comanrdo:
[&: seTup ]

[ Ejecutar minimizado

Ejecutando el programa de Instalacion desde el ambiente Windows

A continuacién se activa el programa de instatacion del Software (Fig.[nst) :

Fig, Inst

A continuacién apareceran ventana de dialogo, cuetionando si se prosigue o se cancela la instalacion.
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GUIA DE OPERACION

Este apartado describe en forma clara las soluciones a interrogantes que los usuarios pueden plantearse al

manejar el sistema Turorial Aplicado a Conceptos Basicos Sobre Redes,

¢ Como iniciar la sesién de trabajo ?

Rl
Programa
Seleccionar el Grupo de Trabajo TUTORIAL DE REDES y activar el icono  Tutoidl  renresentativo del

sisterna haciendo doble click con el botén izquierde del Mouse.

PANTALLAS QUE COMPONEN EL PROGRAMA TUTORIAL

A continuacién se presentara cada una de las pantalias que componen el programa tutorial, detallando en
algunas de ellas lo mas relevante,

El sistema tiene una pantalla inicia! de presentacién come la que se muestra en la Fig.0. en al que se
observan los médulos que compone el programa Tutorial.
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&l Tutorial

Si se activa la opcion de Tutorial mostrara una pantalia de presentacién de
estemodulo (Fig. 00)

PROGRANA TUTBRIAL PARA

COHEEPTOS BASICOS DE REDES

®

= =

== i

- <Presi Iquler tecla para contl > J
Fig.00

Podemos dejar que termine de desplegarse la pantalla ¢ presionar cualquier tecla, para pasar a la siguiente
pantalla (Fig.1).

129



APENDICE B

REDES
DE
| COMPUTEDORAS

ANPUS ARIN

LTSI T e

-

Gt 13
Trwc, i S SO E3C_wwin . l
[ - )

Fig.1

Pantalla principal (Fig.1) del médutoe Tutorial. En 1a parte inferior de ésta se observa un ment que nos
indica como podemos navegar através del programa, ya sea através del teclado o utilizando e! Mouse.

A continuacién se explicara cada una de las opciones que componen este meni, que aparecerd en
cada una de las pantallas que componen al méddulo Tutorial de este sistemna :

[ el F1 |
Frec,
il mac

Etiqueta que nos indica, que utilizando las teclas Ctrl-F1 se activa una ventana
(Fig.1.1), en la que podemos seleccionar una frecuencia de animacion

para los efectos que realiza el programa (velocidad de animacion en

mseg.). Esta funcion también puede realizarse presionando el botén

derecho del Mouse.

Nota : La ventana del control de frecuencias se puede activar en cualquier parte del sistema (Mddulo
Tutorial 6 Seudocédigo). Para salirse de €| sin haber escogida ninguna de las opciones es con la tecla Ese,

Fig.1.1




i3 T,

1)

Boton que regresa a fa pantalla anterior ( tecla [«=] ).

Botén que activa la siguiente pantalla (tecla [~»] ).

Botdn que activa la ventana [ (Fig.1.2) ( tecla |[F3] )], en fa que podemos
seleccionar y presentar cualquiera de as pantallas que componen el programa.

Pag DESCRIPCTIN

I R ——
T I —
7 IS —
| - O —
[ T —
[+ I —
- EC——
- R
- e ——
[0 e —

o]
T CO——
(7 S
(% CE——
7, MR I |
I SO
F XS
[+ EEECECCa—

e

I AE—
T '

Ie3 T |

(7.
I R CRETa
Fig.1.2

Esta ventana (Fig.1.2) presenta en la parte de en medio los siguientes simbolos [< >| estos se van a desplazar
hacia arriba y/o abajo mediante las teclas [T], éstas indican la pagina que se va a seleccionar. Esto se lleva a
cabo mediante las teclas [«,—|. Con la tecla [« seleccionamos de la pagina (1-14) y con la tecla =l
seleccionamos de la pagina (15-28).

Otra forma de seleccionar alguna de las opciones es mediante el rat6n haciendo “click” con el botén izquierdo

en el ndmero de la pagina.
Para salirse del mend sin seleccionar ninguna opcidn es con la tecla Esc. EI ment se puede activar en

cualquier parte del sistema.

NOTA : Los botones y etiquetas explicadas anterlormente son aplicadas a todas las pantallas que
componen ef programa, escepto las pantallas que son activadas en el mddule de Seudocddigo.

Boton que regresa a la pantalla principal (Fig.0).

Etiqueta que indica nimero de pagina activa.
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Las siguientes imagenes muestran el resto de las pantalla que se pueden consultar en este maduto
(Tutorial), utilizando los botones y4 explicados anteriormente, ya sea por medio del Mouse o Teclado.

Pantalla 2 (Fig.2) : Describe lo que es una Red v qué s lo que hace :

N\

cirl Fy
[ Frae,
.l

QUE EX UNA RED 7

Una PED a2 un  conjunts d¢ comoutadoras enlscsdas
wntre sl wo con o(rod squipas, cuws configurscién
PArnits cue asto ses N Aedi0 pare  tranmeitir

regibir., Combartir w nanejar infarnecisn,

GUHE HACE UNA RED

Uns RED tisne cone objetive princioal coesartir

racuricd watariales (souipDS u s periffricos? w

Tecyreer infornit icos Carchives #e datos w
actuslizandolas

Progranes),
axplotandolos.

organitandolos

[TELTICTA BT RS YO

Pantalla 3 (Fig.3) : Describe por que una Red y qué es la Comunicacién de Datos :

Fig.2

1RORGUE UNA RED 9

Porausa la NP w3 una remmmsts corracts & ta
necasided de comsartir entre  ususrios. low
recurses nis costoses del seuine v ls informacien
cantralizads W  didparss  da N orsanise,
otitaniando con sato, 1s tan necessria orsanizacisén
¥ scononis an 1s Infornatics,

COMUNLCACTON DE DATOS
La COMUNICACION DE DATOZ e =l nouiniente da
informacian codificads ds un punta a otre por
wedio da una AED de COMMICACIOM DE DATOL.

132



APENDICE B

de como funcionan dichos componentes.

-

Las tresa congonentes

comun icacién de datos son:

El DESTIND .- as =]l »eciisno oue

Lnformnacidn.

El HERIO de TRAMSMILION.- ey al can
. Fluya la

HENE

SOMRANENTER BARTOGRS

bazicos de un aistema dw

La FUENTE.- donde sa origina la informacisén.

HEMZ
- HEDIOD DE TRARSMILLON

acepta la

ina por donde

infornacién.

Ir 2 B

ETC SALIR

Fig.4

Pantalla 5 {Fig.5) : Describe el disefio de una red tradicional.

DITEAD DE UMA RED TRADICIOMAL

€ Pl ANT.

3> Prd.Rid

Cerl Ft
Froc,

Kl [z a P

FRONT END PADCE3IOR CFEP)
Dispositius e controlae Ie
tranesisien dn  datas  antes
1a conpytador s contral v Isw
terninglus ranctlas.

HODE S
(HODU 1 sdot+-DEModu] ador) as un

SINPoBIt ive ers resl izes e

transfornacidén
Iehales entre
tarninsles o
comuniceciin,

NeCalaris e
disposit lvos
linmas L

UMIDAD DE COMIROL
Contlrola =i sccesc da sntreds
14 malics al SOST,

TERMIHALES
DiIRDOBIN LG Gow  perwbbs
intmrfasa e
Coren tadore.

|_Esc_scin |

Fig.5

Pantalla 4 (Fig.4) : Describe los componentes basicos de una red y 2l final de esta nos muestra una simulacion
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Pantalla 8 (Fig.8) :Describe modo de transmisién Half-Duplex.

e

MODOS DE TRANSMISION

. HALF-DUPLEX

LA TRAMIHISION/RECEFCION da informecisn as &h sebon mant jdos
Paro o $THRTANFARENITE

el F1
Frec, £4 L] e [T [

Fig.8

Pantalia 9 (Fig.9) : Describe modo de transmisidan Full-Duplex.

f MODOS DE TRANSMISION

FULL-DUPLEX

La TRANSALI IOR-RECEFCION e 1NfOraacicn aa on anbos aent pdaos
TRt Fara A NTE
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Pantaila 10 (Fig.10) : Describe las Técnicas de Transmision { Transmision Serie).

-

P T eI s L ) pewevvua.

TECNICAS DE TRANSMISION )

Los Datos que se transmicen par l¢s canales de comunicscidn @n esencla son

datos binarias, 1os cuales pueden transmiirse por 1a linea de comunicacian
@n rode SERIE ¢ PARALELOD.

TRANSM[SION SERIE:

Consiste &M enviar una serie de dsi0s por una linea de comunicaci ones de
biv en bi1,

Comunnente s@ utiliza en la gomunicacidn
de dates.

00111

Qrl A
frec [£3

PAGLNT. 33 Sio

F3 1r & Pl ESC SALIR :‘:’

Fig.10 /

Pantalla 11 (Fig.11) : Describe las Técnicas de Transmisién (Transmision Paralelo).

TECNICAS DE TRANSMISION A

CEEERERYeevIAPNERSYRE  CNPIAY eenpberempeemeperpransssseriry
Los Datos que €@ transmiten por los canales de comunicacidn en esencta san
datos binarias, los cuales pueden transmitirse por la linea de cowun:cacidn
#n modo SERIE o PARALELO.

TRANSMISION PARALELO:

Consist@ @n onviar simultaneamgnie por un canal n bits,

Conurmentie se utiliza en transierencia
1nterny de les datos dentro  de

las
cComput adoras.

Py,

Bl A1

Frec, [ EX) i3 Ira Ezo by l
A

Fig.11
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Pamtalla 12 (Fig.12) : Describe Jas Técnicas de Transmision (Transmisién Asincrona).

aidns ADIHNCEGNK, : N @ SR

TRANSRISION nS

" Tawhidn

A ]

LFRG Caneana
F QLN - 4ah
tians ua b

“ | -:"""""""'-"‘E:—l-:'-li nisio

SIRCR0 Sl L CRERCTER

Fig.12

Pantalla 13 (Fig.13) : Describe las Técnicas de Transmisién {Transmisién Sincrona, Transmisidn [socrona).

TRANSMISTUN SINCHUNA:

SRR EEFRRVS RN [T S WY
Fandu el .
W . s bR TR
ety
ove udhbl]
LN P TR I PRI I
ACTON GRE NN,

THANSHISIUN ESOCRDNA:

Cowbsprey livz gl 5 Jde e S Eran do 04 T AR 1y LTIACEON S,
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Pantalla 14 (Fig.14) : Describe un resumen de las Técnicas de Transmision.

TECNICAS DI TRANSMISION

La Tremenisidn SINCHING o3 nax eficienta an el sentide de oue
hau wenos bits de fontral gon respecto at mukero total de bits
transni bidos.

Los Podwns W sauleo relacionado para la Ermmseimian §1NCROMA §
Son nis comtoncm oua Joi bepleados para la ASLNCROMA,  porous §
deben e sincron »e entre mllos.

i mcwew un Gurante Lla transnizidn ASINCRONA, =dlo
dwntruira  un - dal dato porouee cada Carec esta

SfCronizado CON LU OrOPiod bits de arranous 4 8 Peracds, por g

hihn error en la tranamisén  IINCROM
orohablesants dettruiria todo el blogue del mensais al rospar

la mancronizacien.

La duv antre 1a transmisien I I MCRONS u AT MCRTMN
e oue an le ATINCAOHN cade caracier s® trananite como unas ||
entidad totalwents tinendisnta con Sus propios bits deg
Arrandua v e parads para Informar al dispositiva  recepior os
ouUm  wsté  inlcidndoss  u  tarminando sl caracter. En  Iaf
frananimidn SINCRONG | tranzsitsn plocueas complatos da
datus como indades,. depEs de = incronzastos =l tranhmizsor y
'S eBlor,

ZCNICAS DI TRANSMISICN

£ PAlLAMT. 3 PRO.EIA.

Fig.14

Pantalla 15 (Fig.15) : Descripcion de los diferentes medios de transmisién.

MEDIOS DE TRANSHMISION

VI HE ALAMBDE S TRENSAING CHGSHEL O e

‘Gan cubles do Hanbt & T S P SIUIrCEN A Lo . d H [E LT L0 T
LIRCtrom3gnenIca wntra LA par 4 wh o cuanda pacan en un cable. Lx posible
IPEURS CikNiOn Oe [ar s He o] wh un solo cable.

UAl COaxXIm ¢
Pueds ‘ramimitn a brocuoncias es: =1'as que uwe 3 crencado. L sbles crnusale

tienen  meay peras Bistorsidh,  hineas crutade: o perdida 2o oannal. por 1o Que
EONFFITURON LN ndy e nedio d9 troan en que =l P renzade.

M DTN :

Puene ne 1o wuches wles de @ Iw s & Gue Se L4ande
un cable. Cs1s 10 snEMSIOn s¢ Togrs o (1 aves dels g6 B oenir e TN as de
n GaNdaE  Guher Jnerily GEpafialas A0 hasie 47 Lidomen 28 efire s El sisiene
wF un mdtoda trangmiiton alineads con pr -tFual. on
dnrgs &l recepion dabe w1 At enamasnr,
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Pantalla 16 (Fig.16) : Diferentes medios de transmision.

DIOS DE TRANSMISION

Sk LT
Proporcionan  usu  forma  ddpedial Je framimizion de selere de  wicroondas. 1
Sa6llIe Mo es flre COES QUG LML 16rf & Of BLCroendss aolacada W machog b
altirud zobro la superdicio du ta rperra,

F oY GPYECA {Uerrie 1 HICRD:
Son hilawwnta: dalgados de  «1dr1o o de wateriales drordes, COMNETItuyan un madio
de  ArAnEMISIEn do dreruenc s ey wlls Que pusden 1 s ir LOD OO0 veces now
inlarmacidn gue las mcraondas.

Crl FT e |
Frec. {4 PAluAiT, 33 PA O F3 ir a P EXC R 16 {

° Fig.16

Pantalla 17 (Fig.17) : Presenta los componentes de una red.

Otros componantas s & red

RECURIOY CANAL DE ORI CACI ON
EHPRESOAACS ) LOS REPETIDORES
FOOERCa) IIITEMR DE CABLEADO

PLOTTER{=). SISTEMR OPERATIVO

Dispositivos oa Al iento
TAMBOR. CINTA, OIICD DURD. Fhe ol |
ESTACIONES DE TRAGAJID

Puscen sar tarminsles tontas o
intellgante.

TERMIHAL TONTR
- no prowramsbls
- O e sutesuficients
= i puriféricos prooios
- renoris daficients

TERMLNAL INTELIGENTE

- prograssbls
- a8 sutosuficgients

SEPVER
Administra loa
racucsos da la rad.

= masoria suficiente

- con parifédricos propios

Sl Py
froe (< P, ret, ¥)  PAGSIB Ir P EIC AR ar

)

Fig.17




APENDICE B

Pantalla |8 (Fig.18) : Describe una red Wan.

WAN (WIDE AREA NETWORK)
Red de Conunicaciomes de Datos digehada para Eervir
#n un drea de cientok o miles de kilametros,

Tipicanente usan termnales tontas o PC .an vodo de R
enul aci én,

Uglocidades de 1ransm sién bajas.

Usan normal menie cono wedio de comunicacs an

satélile, canal teletdmico,!aser, microondas, etc.
- Tiptcamente manesya enire L0 y nrl0D0 g1 aciones
de trabaje.

= Server 1ipico maintrane @ m crocomput ador a.

Normalment e ceniralizada,

Huy cosiosa.
Conectividad con casi todo.

Pantalla 19 (Fig.19) : Describe una red Lan.

LAN (LOCAL AREA FNETWORK)

QEC se asocia a la conex16n entre equ:pct de computo y LOCAL ce asocsa
@ lacercania 1isica entre §5108 (de UNCS GUINLOF METrOS 3 UNOS CUaNLOS
k1l dmetros.
- LaE estacionas de trabaje pueden ser PC o LORK STATIOM,
£l Medio de 1ramsms1dn tipico @5 ¢l cahle coaxaal, la fi1bra épiiga, =l
par trenzado o canal privado.
- Reompl aza alqunos winistE1eNas multiusuario. D

Normalwent e i stribuda.
- Server tipico PC 386 o 4B&.
Conectividad con 1odo ge 1BM,

‘
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Pantatla 20 (Fig.20} : Describe otros tipos de red.

WU AN CELUAR LOCA. ARES METWORY)
- DED de 3rea LOCAL sin servidos. £1 sarvidor se ve como  uwna Cala nagra.
- Alance Jimi1ada.
~ Nedia de transmiE1dn 1ip1co el cable 1elelomco.

S (MUATIUSER SYSTEM)

- S1stema operativo multiusuario con nul 110rograracs &n.

= Tipicawenta mane)a lerminal es 10nt 35 COMO @K1 3C1 oMes de trabajo o PC en
nodo de @mul! acidn.

- Baja velecidad.

= US3 una super miCro ¢ miniconputadora coro SERUER.

MAN (METROPOLITAN ARESA MNETWORKY

- Sictena oporativo nultiusuario con myltiorogramact 6n.
Maneja todo t1ps de term nalos,

Usa HAINFRAME cona SERUER,

Hedios d@ trancmisidn: fibra Gptica y cable coaxtal.
Conectividad & traves de PC con teds

SAMN (BMALL AREA NETWORK)
S: gtena Operativo DOS.
fstaciones de Trabajo RS232.
Usa PC y municonput ader 3t como SERUER.
Hedios de trangmisidn: fibra dptica y cable ceaxaal.
Conectividad 2 traves de AC con toda.
i Rl X
Frec. < PARLANT. 33 PG, R Irab EXC WAUR |

\J! [ — [ — — - 1)

Fig.20

Pantalla 21 (Fig,21) : Describe caracteristicas de diferentes tipos de redes.

T T YIMO CEOTT, Ty
ERTACION ».

.- ) i ' o8 B
DHILL£S TDHLA
BT T Enlés DEF [t
i i DS e,

~lLLes PR
0o 30 e Frs

s
COMPUT R ERG
PED vy

L TofLiLn [iry

"EQEAtn - LAETIRE u i T E L

CHL Y P ESTRML

IREERIL

DTS
MTS K5

Palll FEnE
£C, Leat, Ut

IVIEG TEsT, 1.0,
TERMINGL TOHT Fo " ICEEGA re

PuBLECAS . RN e | e
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Pantalla 22 (Fig.22) : Describe Topologias v Protocolos.

TRt ET NPT
Ca ey
i

TIPLCH e

THEFHOE £6 I m

LtLde LEL LoemTieiLInD

P =16TFt CETEA®
W)

LNILERZrL Lt N ¥ . i
p— Ve pp SRt | i ,m,,,,"‘,\ FArTER
LTI TEICOT Enkine Flitn OOTICR"

LT T e PN TRAlE Sl [ RSP LY 54
B oerg, |
tor In FIEBn (5100
3 mo s, roLE LDn led
RS Eriq
F1ERn TR
LD TAG) Pk TRLM

LT Ern ] TIRIER" [k L iy . LIELECPES
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Pantalla 23 (Fig.23): Describe caracteristicas de diferentes tipos de redes.

- TOPOLOGIA as js forma an gue sstdn conectados sl grupoc da & lanentos oue
eontfarnan |s red,

- TIPO3 DE TOPOLOQIAT
» PFUNTO a PLMTO = Du ANILLD
= Dw BUT = Da ARBOL
- PROTOCOLO procediniantos w formatos de wendsies dafinidos estrictmswants
ous permiten comunicarsa = dos © ris sistenas achre un redio de
transmislén fisico. Un PAOTOCOLO #4 wn Intercambio cde sshales da control
Pradaterninadss cusndo aa va a astshlecar UNE CONaxLén.

Terninal-Conput sdara.
o da G -

Comunicacion antre dispositivos.

Raduce la comglajidad de coramicscidn.

Proves Lnteraccidan PUNTO & PUNTO,

Mininiza al inpacto de los casbios.

Pusds wussr trenssiailén sincrons o ssincrona.

Hodo de trananisidn HALF-DUPLEX o FULL-DUPLEX.

Usa técnicas para al chedms, control w carreccisen de arrores.

|larlrl
Tres A X F3 Ir a " E3C ':: i
\J - - e ——— ]

Fig.23
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Pantalla 24 (Fig.24) : Simula Topologia tipo estrella.

E.T..- IE.T.
!:1-'_% !ﬁ

£l SERVER se mantiLens
BreQUAt ando CONST ant emente
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€l SEPUER ar # slemsnto central Junts con me
N PEr tWro, L ORIE transmille

et dricos
informaciSry de ser 3 Irsatlvd, L atiende

YoM termi AN promigue con Otra su

Inmterrogatoric permsnert s (POLLINGY.
LT« CSTaCIon OO TErdnio

AECURASOS ‘I-!I:"‘:

= Es Fhcil agregar ruevos rodos .
- Se simplibica 1a deteccitn oe 4allas sn las €. L

=~ §1 #1 SERUER falla, tods s RED ialla

Ll f1 i
I Fu:.J it it J 37 pmin ] 13 T ot ¢ e ] o
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Fig.24

Pantalla 25 (Fig.25) : Simula una topologia de Bus.

La intormacibn viaje e ambon seciidos del BUS, par lo oue
F NCHN 0 préveur las colimones, por elle sl
protocole apropado #3 CSHACD (CPORIER SEMSE MALTIPLE
ACCESS COLLISTON DETECTIONI.  Lom ewte protocolo 1a BED
IranEBate y #EpYA 4 gue  Fp le  comires  qQue s
tndormacifn 1us reCiDIdE Correctaments, de otra 1oras
Qelects 1o poRible cOlimdn, espers un tIeAD0 & Qb ¢
canal wetd desocupsdc § 18 IMorsacibn se Iransmite
Uy aent ¢

E T. = CEPACION DE TONBASO

ARECURS OSX
- L1 coole cel BUS a7 cuapartide por 10004 Fof DIESsiiivon oo la red
- Todos 1or A5posstivos oF La ced $52UThan 10048 |as 17 andha 5t .
- Lon 91008l r i 0f responden b d1rECTIONeS DY #- 11 FNRdAL.

= El BUS Terming 4n ambos en'reecs.

uarﬂz.“{ A% Pl 3 PARSlR = Ir s bba ] E3C fada g
Fig.25
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Pantalla 26 (Fig.26) : Simula un Topologia de Anillo.

En enta conen1dn La ymiormation viags oroensdsesncs w un kblo sentide
atravds de un Grico cable, o Cuge Mil1S ImaqLNario, eF1an conect acas
#1 serie |88 estacioneT 3¢ Lrabaje y ol SEAVER,

Una  sefal tlamsds TONEM, wva circulanao por | BLG 4y DASANGO POF Cadd
estacién. s la primera resultd ser  la golicitamie, oDravia
$OMLILCACION enireca 14 iniorsacién, ¢ 10 contrario la oeposita e
SOBRE COORADD, para qus éxta 2 5w ve2 esl 13 #nvle 2 Lo figuenie,
Havinoe configna de entregarla Pasta idemtficar & la salicitante.

€.7T.

briliza ol provogsle TUREN DASSING.

[5 determiniatico (Caepuas’ s predecibled.

€1 tiespa 26 respuetta pubae
darmirse 3l exeqer  nodor.

Is-"_:]'

E T a CETACION DK TRenJO

ork F1
Frec. L P, >3 PAB.ELS, F3 Ir a E3C SR

TUTORTE_ PEFS
CORCEFTOSE BASTOOS

OE FEDES

Copuriath®  1994-1997
Reseruado todos los dovechos

GEETITIEssT

cri nl —
lfr-c.J ' £ PeaANT. | ) PAASIG J F3 lrnP:! EIC WA ]
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Pantalla 28 (Fig.28): Simula un protector de pantalla,

4 N Lot £ ] Y
AR D 3 At
AN NN e iy S e
A s a2 AN 2
= o e AT,
NNy w22 TS R
by i AR

l = Fl 1 P, Ix
et . € PAANT. 3 3. N L ir a ESC 3Alo Y
Fig.28
&
NOTA : Esta rutina fue diseflada para que lo utilizara este programa tutorial, donde anteriormente se

realizaron pruebas de funcionamiento, solamente que debido a problemas de memoria se desactivo (en codigo
fuente éstas lineas fueron comentadas).

Sialgin usuario desea activar este programa, solamente requiere ¢l compilader de Turbo Pascal y
activar éstas lineas que bienen en todos los programas fuentes que componen ¢l programa tutorial (Disquette
de acompafiamiento).

144



APENDICE B

W Scudecddiga . o _ , .
Segunda opcidn del mend principal que activa el médulo (Fig.29) donde
es presentado el seudocodigo o 16gica de como se desarrollo cada una de
las rutinas gréficas de animaciones por pantalla.
La seleccidn de piginas es como se explico en fa Fig. 1.2
- " . N
*
*
' Pa CLSRIPCION | Pm LESCRTRCICH
'L G O —— «In BUR 2L el ol mic ]
2 Ao m— *
. A T —
*
*
*
*
+ -
\ J
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Pantalla (Fig.30) que visualiza seudocodigo 6 16gica de rutina de animacién asociada a la pantalla

seleccionada en Fig.29.

ATMOAY AN ARAY QDMLOAQWQAN

»

Lo £ ROMIZD LA TIMAACION GEL PLLSG
(R Jmrcewess 10N OF DEMECHA A [EWUEEWOA

Donde ¢

Cadena de Caracterss = HENSAJE

<Puntak!, Aunta¥l Coor gavudes pare tiby) e
Puman?, Puntev) ol medio de trans.
Coler = Calor para texto y fondo,
{PUMOITIL, Buntolfr] Coor deradas paras
Pumoil2, PumalrD Gl vgar nermaje.
$ON recesar (08 LoW PUMIOS OF réfevindi s
nteriores pare realizar en1s Dwl acién,

IMIClA AT

Activalolor (ORI

Cituj afectangulotPuntak | -1, PurtaY -1
g Puntan+l, Pusigvael?

Letra = |

REPITE

pL ]

Dibu) sk Lread PuntoX L, Punto¥l
PuntakZ, Puncord

CEPITE
IHICID
CacrineCar acter {Pumtaim L, Puntomyl
ToariDalar actard Puntolts2, Puntotty?
51 Letra > TovalMimeroCaer acter(7}
Borrar cadans de caracieres
€ HENSATE ).
REPITE
INICID
Activatolor(Qu. LB

Cxcribe dentro cel Rectinulo ol
Caracter 0

TERTIHA hana G RengloroBumaY?

MERGMA Nasts oue ColumnarPuntoX2-5
TERRUNA hasta que se Presione tecls
TERMGHA ALBORI THD

|4

Salir

Fig.30

En la parte derecha de esta pantalla se observan tres botones, que forman parte del Meni principal. Los cuales
pueden ser activados por medio del teclado o Mouse:

¢
Ant.

|l+
Salir -

ESC

Flecha lzquierda [«

2|
ks Flecha Derecha |—|

Retroceder dos hojas [Debe estar activo).

Avanzar a las siguientes dos hojas [Debe estar activo).

Regresar al Menu Anterior (Fig.29) [Siempre dispuesto).

Nota : En la parte [zquierde(columna) de la pantalia se observa una etiqueta que nos indica el niimero de
pigina consultada.
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Tercera y ultima opcion del Meni Principal que cierra el programa v
regresa al ambiente WINDOWS.
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APENDICE C

. GLOSARIO

ALGOL Lenguaje ALGOritmico. Un lenguaje de programacion de alto
nivel, de proposito general, que se desarrotlo por primera vez al
principio de la década de los 60.

Algoritmico Basado en algoritmos

Algoritmo Una serie d pasos en un orden determinado que se utilizan para
resolver un problema, como por ejemplo una férmula matematica
0 una serie de instrucciones en un programa.

Animacidén Desplazamiento de uno o varios objetos graficos por la pantalla
con o sin deformacién de estos. Una animacién se programa
imagen a imagen segun el principio del dibujo animado.

Arreglo Conjunto de elementos o datos del mismo tipo agrupados con un
nombpre, ya sea en columnas o filas.

Arreglo Grafico Area rectanguiar que se despliega en la pantalla y es salvada en

RAM como un arreglo de bits que después son recuperados.

Binario Método de representacion numérica en base a dos, mediante los
digitos Oy 1.
BIOS “Basic Input Output System”. Ei BIOS es un conjunto de

programas dispuestos en memoria ROM. El BIOS es el que
inicializa la computadora cuando se conecta a fa red y carga el
sistema operativo DOS. Se encarga de la gestion de periféricos:

discos flexibles, disco duro, teclado, pantalia, ratén, ete.
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Bit Elemento binario, que sdlo puede tomar los valores 0 6 1. Este
concepto unido a la técnica del circuito eléctrico abierto o cerrado
s la base de la tecnologia de la informatica.

BitMap Arreglo de bytes en RAM cuyos bits corresponden a los pixeles
en el despliegue de pantalla, Algunas veces son usadas para (a
parte baja de la memoria mapeada de video.

Booleano Tipo de dato que solo puede tomar los valores logicos:
verdadero(TRUE) o falsc {FALSE}. En Pascal, una variable
booleana esta codificada en un octeto,

Buffer Area de memoria utitizada para almacenamiento temporal.

Byte Unidad normal de almacenamiento equivalentes B bits a un dnico
caracter, como por ejemplo un a letra del alfabeto un solo digito
del 0 al 9.

c Lenguaje de programacion de alto nivel desarrollado
originalmente por los laboratorios Bell,

Cadena Serie de caracteres alfanuméricos tomados como una entidad de
tipo “arreglo de caracteres”.

CGA “Color Graphic Adapter” {adaptador grafico de color), la primer
tarjeta grafica que aparecié en la PC de IBM.

CPU “Central Processing Unit”, Unidad Central de Procesamiento,
parte de la computadora en la cual se realizan los trabajos de
computacisén.

CRT “Cathode Ray Tube” Tubo de Rayos Catddicos, muestra el

hardware del monitor de la computadora como una televisién,
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Diagrama de flujo de Datos

Direccion

EGA

Ensamblador

Funcién

Hardware

Hexadacimal

Icono

Implementacién

Interfaz de usuario

Diagrama que ilustra el movimiento de los datos asi como el

procesamiento manual y computarizado que se realiza con ellos,
Valor que determina un lugar especifico en la memoria.

“Enhanced Graphic Adapter’ (adaptador grafico mejorade o de
intensidad). Tarjeta grafica implantada en las PC's y compatibles,
para paliar las insuficiencias de la tarjeta CGA en materia de
resolucion y de nimero de colores visualizables simultaneamente
en pantalla.

Programa que genera un codigo comprensible para la maquina .
Subprograma gue devuelve un valor al final de su ejecucion.
Componentes de |a computadora y sus periféricos.

Métode de representacion numérica en base 16, mediante los
numeros 0 a 8 v las letras mayUsculas Aa F.

Representacion grafica de un objeto (per ejemplo, un archivo de
datos, un documento de texts, o una unidad de disco) en
pantalla. Los iconos se manipulan por medio de un ratén o
cualquier otro dispositivo de sefalamiento.

Versién mas completa de un programa sobre una arquitectura

comun,

Tiene la caracteristica de incluir un dispositivo sefialador o un
raton, ventanas, menus de pantalta, iconos representando
archivo y directorios y otras metaforas graficas que permiten al
usuario indicar a la computadora lo que debe hacer.
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Interrupcién Suspencion momentanea o definitiva de la ejecucidn de un
programa en provecho de otro programa de mayor pricridad,

eventualmente debido a un acontecimiento externo at programa.

Jerarquico Descripcion de un sistema que tiene una estructura constituida
por diferentes niveles en la que los niveles superiores controlan o
tienen pricridad sobre las niveles inferiores.

Lenguaje Ensamblador Lenguaje dependiente del hardware que se encuentra un nivel
por encima del lenguaje maquina. El programa ensamblader
traduce cada sentencia de! lenguaje ensamblador en

instrucciones magquina.

Lenguaje no procedimental Lenguaje de programacién que genera directamente fa logica
{procedural) (coddigo) del programa a partir de la descripcion del problema que
hace el usuario, en lugar de generaria a partir de un conjunto de

procedimientos basados en la légica tradicional de programacién.

Lenguaje procedimental Lenguaje de programacién como COBOL, FORTRAN, BASIC, C
{procedural) y Pascal, basados en el emplec de un orden apropiado y de
accicnes en el conocimiento de las operaciones de procesos de

datos y de la técnica de programacion.
Lenguaje de alto nivel Lenguaje de programacidn independiente de la maguina,
opuestos a los lenguajes maquina y ensamblador gque se

consideran de bajo nivel,

MCGA “Multi Color Graphic Adapter” tarjeta grafica .Es analogo al CGA,
tiene dos modos disponibles.

Memoria El espacio de almacenamiento para datos y codigo de todo el

programa en ejecucion.

Memoria Mapeada Un arreglo de bits de una area de la memoria RAM que
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Modo Grafico

Monitor

Ment

Octeto

Offset

Pagina Activa

Pagina Grafica

Pagina Oculta

PASCAL

Paleta

Pascal

corresponden directamente a los pixeles de la pantalla, algunos
de ellos son utilizados para el bitmap.

-

Configuracién de la memoria de video con el monitor.

Es la pantalla y la electrénica que permite |a visualizacién sobre
esta.

Son una serie de opciones presentadas al desplegar ia pantalla y
por medio de ellas el usuaric puede moverse en el sistema.
Entidad formada por 8 bits. Admite valores entre 0 y “55 (FFh en
hexadecimal). ’

Desplazamiento respecto al valor del segmento en los accesos a
la memoria de una PC.

Pagina grafica en la cual el CPU esta escribiendo.

Area de fa memoria RAM gue contiene los datos gue se van a
desplegar en toda la pantalla. La pagina grafica puede serono la
misma pantalla en el buffer. Si es de 4 colores resolucion media,
se requieren 16384 bytes para almacenar una pagina en RAM.

Pagina grafica la cual no es desplegada.

Lenguaje de programacién de alto nivel de propésito general,
principalmente para trabajos de aplicacion.

Conjunto de matices de colores visualizables en la pantalla. La
imagen queda subordinada a las reglas de luminosidad vy
contraste del monitor que na se tienen en cuenta en fa nocidn de
la paleta.

Lenguaje de programacidn de alto nivel desarrollado

originalmente por Niklaus Wirth al principic de la década de los




APENDICEC

afios 70.

PC “Personal Computer” computadora personal es potente para

trabajar en una serie de aplicaciones cientificas.

Periférico Elemento de la computadora distinto de la unidad central. El
teclado, la pantalla, las unidades de discos y discos son
periféricos,

Pixel Patabra derivada de la contraccién "Picture Element” {elemento
grafico). Es un punto iluminado en la pantalla.

Primitiva grafica . Blogue de disefio grafico, como por ejemplo tna linea o un arco.

Procedimiento Subprograma cuyas declaraciones internas pueden ser
independientes de las del programa principal y por lo tanto no
interferir con este. Una vez dectarade un procedimiento puede
ser llamado desde el bloque principal o desde otro
procedimiento.

Programa : Conjunto de instrucciones que le indican a la computadora lo que
ha de hacer. Un programa se escribe en un lenguaje de
programacion y se convierte al lenguaje maquina de la
computadora mediante programas llamados ensambiadores y

compiladores.

RAM “Random Access Memory™ (memoria de acceso aleatorio). Es la
memaoria en la que el programa puede escribir y leer datos
voluntariamente. Su contenido se borra cuando se apaga la
computadora.

Ratén Periferico de ¢rdenes que permite activar las tareas mediante la
seleccion de iconos o de elementos de desarrollo visualizados en
la pantalla. El raton no funciona mas gque con programas

concebidos para su uso, Generalmente es necesario cargar su
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controlador (programa residente) antes de poder utilizarlo.

Registro Zona direccionable elemental, generalmente un octeto.
Resolucion Distancia ente dos pixeles en la pantalla, o el tamarc de un pixel.
RGB “Red, Green, Blue”, Rojo, Verde, Azul, los colores elementales

que permiten, en video, la visualizacién de cualquier color en la
pantalla segin las dosificaciones de cada uno de los

componentes.

ROM “Read Only Memory™ (Memoria de sélo lectura). Es la memoria

que guarda !a informacion inctusive al apagar la computadora.

Scrolling Desplazamiento del contenido de la pantalla en sentido vertical y
horizontal.
Segmento En fas PC la memoria esta estructurada en segmentos, bloques

de 64K que pueden cubrirse parcialmenta.

Sistera Operativo El sistema operativo se encarga de controlar los recursos y
asegura la interface con los programas del usuario, una parte del

programa es residente.

Software Didactico Programas de Autoformacidn.

Tarjeta Grupo de circuitos electrénicos que forman un conjunto. Las
tarjetas de extensidn suelen fijarse, a menudo, en un lugar
reservado

Tecla de Control Tecla no imprimible asociada a tares elementales como el
efectuar el salto de linea , tabuiaciones, borrado ¢ emisién de
una sefial soncra, etc.; las teclas de control son <CTRL> F1,

<ALT> F1 o alguna letra.
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Tipo Conjunte de caracteristicas que permiten definir, el espacio de
memoria que se ha de reservarse para las variables de cada tipo.
Viewport Porcion rectangular que se despliega en ia pantalla, 'a cual

puede se una porcion pequeha o una gran area.

VGA “Video Graphic Array". Tarjeta
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