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T Imntrcocdiaca 2495

Durante el sigle I A.C., durante la época del plenoc flore-
cimiento de la ciencia griega, en gque los sucesores de Ale-
dandro Magrno  gobsrnaban desde Persis hasta 21 &8lto Egipto,
vivid v trabaid en Glejandris un fildsofo v astrdnomo 1lams—
o Hiparco. Sus aportes a la ciencise astrondmica fuseon gui-
=as los més importantes de toda su época, Jjunto con los de
PAristdteles v Eratdstenes.

Aparte del hecho de haber inventado la trigonometria, vy de
haber descublierto la precesidn del eje terrestre, Hiparco
anticipd gue lazs estrellas nacen, sg desplazan lentamente en
gl transcursc de los siglos, v &l +tinal perecen. Fus el
pirimero 8en cetelogar las posicionss v magnitudes de las ss-
trellas, de lo cual cred el antecesor de todos los napas as-—
tronomnicos actuales. El Almagesieo, escrito por Tolomeo en el
siglo Il D.C., v basado casi enteramente en las teocriaz de
Hiparco, fug el libro b&sico de la astronomia durante més de

mil affos. Desgraciadamente, este libro sentd las bases de la
erronea cresncia de gue la tierra se encontraba en el centro
de la boveda celeste, lo cual demuestra gue la antiguedad de

L tft?f“s!:f—l‘g:l't.ﬁ no demuestra gue Sea correcto.

il autor de este sistema siempre ha sentido gran admiracidn
por los  logros de  los clentificos  jJonicos, v ha guerido en
esta oportunidad demostrar un peguefo hosmenaie al padree de
la cartograftia estelar. E1 4 tema Gratftico de Proyeccion
fAgetrondmica Hiparco es =] resultado de un o suy largo ssfuerzo
an producic una herramienta  sencilla v sleganite  para 21
estudio de las estrellas v otros objetos celestes relaciona-—
cos .

Tgualmaente importante, el ejercicio de programacidon que
constituye su  esbructura interna  puede servivc de eslemplo a
otros analistas que deseen conformar aplicaciones de mavor o
menor envergadura.  Los cientificos de la escusla pitagirica
sostenlan fervorosamente gue el pensamiento puro era 1o ani-
co capar de discernir la forma real del universo, v gque las
expresionaes abstractas de la cisncia eran =21 dnilco camino a
la perfeccidn.

Tal vez si Fitagoras, Aristarco & Hiparco hubieran podido
programar, en el presente el lenguasje Tavorito de los cien—

tificeos v técnicos no seria el inglés, sino ] griego.

.l

Requerimientos

Hiparco necesita como minimo de lo siguiente para funcionar
correctamente:

7y

=utin: computadorIlBMEEG, KT, &F.-FEig o el conpat bl
con los mencionados. Dado gue el software utiliza -

o
B
=~
i1}
s,
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BIBLIOTECA
2.1. Orientacién general schre Hiparco DE ESCUELAS TECNOLOGICAS

Hiparco es un Sistema Grafico de Froveccidn Astrondmica, cu-
vir propasito es dobles

-~ Como  una herramienta para el astrdnomo aticionado o
profesional , funciona como wn catalogo de estrellas y
constelaciones, al cual se puede accesar en fornma sen-
cilla para realizar consuitas textuales o graficas.

-~ Gomo aplicacidn, Hiparco constituye una demostracidn
de las capacidades del  lenguaie Fascal para realizar
programas altamente nodulares, independientes del hard-
ware utilizado, vy gque wtilicen los modernos principios
de programacion orientada & objetos.

El propdsito de este manual es el de describir en detalle el
primer aspecto mencionado: su utilizacidn como un banco de
datos astrondmicos. Detalles sobre el segundo aspecto del
producto se pusden encontrar en el Manual de Sistema.

2.2. iBuienes pueden usar Hiparco?

EFlL. sistema Hiparco esta orientado hacia los siguientes
usuarios:

-~ fAstréonomos profesionales y aficionados.

-~ Estudioscs del tema de la provecoidn tridimensional
aaférica.

- Dualguier persona con interds en el aprendizaje de
los conceptos basicos de astronomia Gptica.

2.%. Instalacidén

La instalacidn del sistema consiste en la creacidn de lo gue
SE COonoce  como una  "copia de trabajo, un duplicado de los
archivos de Hiparco gue usted wiilizaréd para trabajar. Re-
cuerde que ziempre ze Jdebe trabajar con copias Jde cualguier
programa, no coen los archives originales; esta precaucidn Io
protegera contra e caso de gue la copia con fa gue usted
trabaie e daffe por cualguier motivo.

mate proceso es sumanente sencillo, va tenga usted conooi-
mientos del DOS o no *. 51 va a trabajar con diskettes, pro-
curese un diskette nuevo, inicializadeo y del tipo necesario

s
i

para su maguina (3&0K, FREOK, stoc.)i etiguete el diskebtts a—
decuadamente, como "Hiparco, copia de trabajo" o algo simi-
lar. 81 va a trabajar con un disco fijo (o disco duro), s6lo

* Sin embargo, y schre todo si va & trabajar con un disco duro, es recomendable que revise su manual

:

de DOS si encuentra algin términc mencionado que no esté suy clarc. Conceptos errdnecs suelen tener
consecuencias desagradables,

Manual! de Usuario - Pidgina 3




debe asegurarse de gue haya suficiente espacico libre para el
gistemna {alrededor de 130K,

Cuando sste listo para la instalacidn inserte el diskette
etiguetado "Hiparco" en la unidad de dishkette A:, e ingrese
el siguiente comando para el DOB:

Az INSTALL x:2

Donde xz corresponde a la letra de la unidad donde se va a
instalar &1 sistema (B:, Ci, etc.): no olvide incluir los
dos puntos después de la letra o la instalacidn no procedera
carrectamente.

El programa de instalacidn empezard a copliar los archivos
necesarios de la unidad A: al directorio corriente de la
uniddad sspecificada. 51 se desea gque ] sistema sea insta-
lado en wn directorio especifico, distinto del corriente,
incluya &l nombre del directorico despuégs de la letra de la
unidad, separado de ésta por uno o mis SERaCLOS: por @jen-
plos

Az INSTALL C: \HIPARCOD

El directorio serd orgado si no existis previamente; en caso
ge gue yva exista, ignore el mensaje "Unable to create direc—
tary'.

Elemplos: 5i tiene usted una computadora con dos unidades de
diskette (A: v Hi), cologue el diskette original de Hiparco
e@n la unidad A: v un diskette vaclio en la unidad Br, digite

lo siguiente v presione la tecla [Enterl:
- H:INSTALL B:

51 tiene usted una computadora con una unidad de diskette v
wna unidad de disco duro {(A: y L: respectivamente) y desea
instalar HMiparco sn el subdirectorio MNGRAFPHASTARE, cologus
=21 diskette original de Hipsrco en la unidad &:, digite lo
siguisnte v presions la tecla [Enterl:

Az INSTALL C: \BRAPHASTARS

He recomienda gus, si se instala el sistema en un disco
durc, s lo instale en wun subdirectoric, & fin de no mezolar
los archivos de Miparco con los de otros programas.

ATENCION: S9i wusted tiene sdlo una unidad de diskette no se
podra sjecutar el programa de instalacidn. BEn sste caso siga

las instrucciones dadas en el Apéndice &.1 (Fag. #3) para
crear una copia del disketts original.

Hanual de Yzuarico — Pdgina 4
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Lina ves

Rl L

- Si instald =1

etiquetado "copila
sistema en . un disco

instald el
unidad corriente
nando [Enterl

-~ Si instald el
el dire S

18 Inicie &l
[CEnter]

For ejemplo, =si
el subdirectorio
FEnterd al +inal

Despuss de  wunos
gue los datos del
vard la pantalla
@ la figura 1.

Estructiar-a Gemnmeral

Como iniciar

gue el sistema esté instalado
para empezar a ubtilizearlo solo debs ejiecutar

corerientas
directorio v presionando [Enter]

mimtemna

e 1
Sistemae

e

(Méase 2.5., Fag. 3,
los siguientes

zistema en un disketie, inserte el disketite

de trabajo" en la uwunidad corviente. i
duro, haga gue este sea la
escribiendo su letra, dos puntos v presio-

sistens en un directorio, haga que éste sea
escribiendn CD, luego &l nombre del

epscribiendo HIPARCO v

presionando

bema e el disce Yo
lo siguiente {presione

ii 1& el
MHIFARCD, essoriba
de cada lineal s

B
CD \HIFARCO
HIFARCO

momentos  aparecerd un  mensaje indicandole
sistena sstan siendo inicializados. Luego,
principal de Hiparco, gus se pusede apreciar

Manual de Hzuario - Pdaina S



General Informacion Uista

Figura ¥. FPantalla inicial de Hips

iEmos no : la pantalla se divide en  dos
diferenciadas:

~ El area de informacidn, o de "ventanas'

divididas por una linea horizontal.

o bréd

QOGS

fonar e o

metodos s

ment general vy

tsted puedes
5 de los siguientes

que e

2E LGN

s, luesgo selecciones
flechas (g de movimi

del teclac WoprEs i

la opcidn uti-
ento de cursord
e [Enterl] para

e

& la dere

ia opcidng o

la primera letra de la iay v luego 1a

de la opcidn

el uso de las teclas,
Lima cle i :
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3.3. Ventanas

Todo el espacico por debaio del mend general estd destinado a
"Wentanas” . Denominamos Vertara a un drea rectangular de la
pantalla, la cual se utiliza para intercambiar intormacion
entre el computador y usted.

Como ejemplo, &1 @@l momento de comenzar Hiparco, se "abre!
ura ventana para informarle gue los datos estén siendo ini-
cializados, la misma gue se "clerra’ cuando la fase de ini-
cializacidn ha terminado.

Asimismo, durante todo el tiempo en gue Hiparco este activo,
la parte inferior de la pantalla esteard ocupada por una ven-
tana que mostrard las posiciones de las estrellas vistas
desde &1 punto de observacidn fijado. Cuando obtras ventanas
aparecen "encima® de dsta, el color del nombre de la ventana
cambiay; usted siempre puede distinguir cual es la ventana
activa" en  un momento  dado sisplements flibsndose en los
calores de los nombres de las ventanas.

Las funciones de las ventanas son de dos btipose
1) Fresentar mensajes; v

2} Solicitar informacidn adicional para continuar una
aperanion.

La mayoria de las wventanas presentan en la parte inferior
opoiones gue le permiten sjecutar operacionss relsacionadas
con 8] contenido de la ventana; denominamos & sstas opoiliones
botapes v se seleccionan de la misma forma gque 1as opolones
del mena general: yva ses posiciondndose con las teclas de
flechas o digitando la primera letra de su nombre (Véase el
Capitulo 4, Pag. 9.

3.4. Selector

Al comenzar el programa, en la parte central de la pantalla,
notard uwn simbolo similar a una Flecha gue apunta hacia
arvriba. Este es el zelfector que le permite indicar gue punto
del "cielo” le interesa. Usted mueve el selector  con las
teclas de flechas v presiona Ulnsl para marcar el sitio so-
bre el gue desee informacidn.

Como pusde apreciarse en la Figura 2, para sefMalar el sitio

marcado se utiliza un simbole similar a un Gvalo; éste se

denomina seleccidn, o simplements parca. El obijeto gue gusda
delimitado por la marca {0 el mas cercano a ella) sera uti-
lizado la siguiente ver que se ejiscute una orden de Informa-—
cidn.,

Nanual de Uszsuaria - Fiaagina 7



Figura 2. Imagen ampliada del v ode Jla marca o
seleccidn (en la parte superiar.
Fresionar la tecla [Dell tiene 2] efecto opussto a Dinsl, es
cecir, goulta  la marca. Aungue no siempre la marca es visi-
bhle (sdlo es visible si se presiona [insl) siempre existiréd
, & 5

una posicidn sel ionaday; por lo general és
la posicidn del lector.

& COFrespon

gie! gl TCA
PE ol (L BiULUGIGAS

de zuario — B3
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Se ha procurado gue  las

Tec lado

teclias wtilizadas por el programa

sean 1o mas sencillas posible. Cada operacidn esn el sistema
suele tensr al menos dos secuenclas eguivalentes de teclas
para ser ejecutada; usted es libre de utilizar la forma gue

mas le agrade en
tintos modos de ejecucidn.

En los teclados de

la computadoras

cualguier momento, o de combinar los dis-—

tipo PO, las teclas se

dividen an tres grupos: teclas funcionales, teclas alfabéti-
cas, y teclas de movimiento de cursor.

- Las teclas funcionales

sEe asulelen encontrar formando dos

columnas en &l extremo izgulerdo del teclado, o wuna fila en
@l extremo supsricor. BEstas  teclas no son utilizadas en la
versitn corriente de Hiparco.

~ Las teclas alfabéticas
teclado, dispusestas e
3o o@sCribie.

se enouentran en la parte central
forma similar & las de una méogul-

las teclas de movimiento de cursor se  gncusntran en la

parte derecha del teclado,
teclado numérico

Cesimid Lar

formando lo gue suele llamarss un
ern forma al teclado de una calou-

ladora de escritorio); éstas son las teclas mas utilizadas

en Hiparco,

en parte debido a gue su disposicidn hacse gue

pusdan ser manejadas rapidamente con una sola mano.

4.1. [+lecha izquierdal, [+flecha derechal

<+ i

Ge encuaentran en el teclado numérico, en las posiciones
marcadas por los nameros 4 v &.

-~ Musven el selector

respeciiva.
= En el mend general,

- Quando hay varios
seleccionar un bobtdn

en la direccitn de 1a T Lee e

permiten cambiar de submeni.

hotornes ean una ventana, permiten
en la direccidn de la flecha.

4.2. [flecha arvribal, [flecha abajol

Se encuentran en el t

.

eolado numérico, an las posiciones

marcadas por los nameros 8 oy 2.

Manwal de lY=uvario - Padcina 2



4.3,

- Mueven &l selector en la direccidn de la +Flecha
Frespectiva.

- En el ment general, permiten cambiar de opocion dentro
cle wun submanid .

CEnter3

Se encusntra a la derecha de las teclas alfabeticas,
entre éstas v el teclado numérico. En algunos teclados
satd etiguetada como [Returnl. Dado gue es una de las
teclas mas utilirzadas, algunos teclados tienen una se—
gunda tecla LEnterl] a la derecha del teclado numérico.

- Ejiecuta la apeidn Objeto del mentt de Informacidn
{equivale a presionar [Insl dos veces sobre un objetold.

51 el mend estd activo, o hay botones en la ventana,
giecuta la opcidn/botdn seleccionada con las +lechas.

[—-3,0+]

Se encuentran & la derecha del teclado numdérico, una
encima de la otra. Tienen teclas equivalentes en la
primera fila de las teclas alfabéticas.

= Permiten decrementar & incremsntar, respechtivamente,
la velocidad del selector.

LInsert]

Ins

RIS

e encuentra en la parte inferior derecha del teclado,
Justo debajo del teclado numégrico, en la posicidn mar-

cada por el numero 0.

= Marca 2l area donde el selector se encuentra. 51 hay
wna marca previa en otro sitio de la pantalla, ésta se-
ra renovida. 51 el selector se encuentra sobre  una
marca visible, se ejecuta la opciion Objeto del mena de

Hanual de Ususrio



Informacidn {equivale a presionsr [Enterl sobra un ob-
Jjeta).

- i el mend esti& activo, o hay botones en la ventana,
funcionard igual gue [Enterl.

4.4. [Deletel
Dl
B sncuentra  en la parte inferior derecha del teclado,
justo debajo del teclado numérico, 2n la posicidn mar—
cada por &l punto decimal.
—~ Jculta la marca de seleccion si ésta es visible., Tie—
ne el efecto opussto a [insl. La tecla no tiene efecto
si la marca es invisible.
4.7. [Escapel
e
En la mavoria de los teclados se encuentra en la zona
superior dzguisrda,  adnoue en algunos modelos s oen-
cuentra entre las teclas altabéticas y el teclado numé-
rico, formando  la ssguina supsrior lzguierda de éste
altimo.,
- fectiva v desactiva, altermativamente, el mend general
fai eatd activoe, lo dessctiva v viceversal.
- Fuerza a una ventana activa a "cerrarse" (con la ex—
cepcidn de la ventana principall.
4.8. Letras

Constituyen la parte central de las teclas alfabéticas.

—~ Las teclas de letras pusden ser utilizadas en ver de
ias teclas de {flechas vy [Enterd para ejecutar opoiones
del mend o de botones. Fara esto, digite la primera le-
tra de la opocidn desesada {(gue se encuentra en mayasou-
las): por ejemplo, para ejecutar la opcocidn Posicidn del
menu Fista, presionsg [V] (para activar el submend Vis-
ta) v luegoe [F1 (para activar la opcidn Posicidnd.

Manual de Usuario — Pagina 1}
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— L Mernhs » OpcCc ioneses

Hiparco se controla por medio de un sistema de opociones, or-—
denadas bajo 1o gue denominamos un mend general. En el mand
las opoiones estan relacionadsas bajo categorlas, los nombres
de las cuales se encuentran listados en la primera linea de
la pantalla. Fara ejecutar una opcidn, usted selecciona
primero la categoria, v luego la opoidn deseada.

Existen dos formas principales de selecclonar categoriass v
OpCionass

-~ Fresions la tecla [Escl, la cual selecciona la dlitima

categoria wtilizada. Luego utilice laes flechas
izguierda vy  derecha para camblar de categorlia, si es

necesario, v las flechas arriba v abajo para selec-
cionar una opocidn. Luego, presione [Enterd o [lnsl para
ejecutar la opcién seleccionada.

= Fresions la primera letra de la categoria que deses
seleccionar, v luego la primera letra de la opoidn gues
dessga ejecutar. Este método suele ser més sfectivo gque
gl primero una ver que se ha aprendido la organizacidn
deal meand.

Ambos métodos pusden ser mezclados sl usted lo dessa. Puede,
por ejemnplo, seleccionar una categoria presionanado su letra
inicial, v lusgo seleccionar la opocion uvtilizando las fle-
chas.

Blgunas opoliones del submend de Informacidn sdlo son validas
cuandao hay wun obhijieto seleccionado (Véase la explicacidn so-

e la categoria Informacion, S3.2., Fag. 14).

S5.1. General

Como se  ve en la
entradas, aungue la
utilizadas.

Z, ésta categoria contiene sdlo dos
spgunda de ellas (FIin) es una de las mas

gal de Uzgarsio — Pdoinas
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Figura 3:
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S.2. Informacion

Esta categoria engloba a las opcociones gue le permiten obte
ner informaciéon  sobre alguno de los obletos {(estrellas) o
grupos {cons u&ldleﬂHb) present e la pantalla. Fodemos

VEr SHTas @ la figura

flhjato

Fupo
g?%n..

a . PEE
Diccimrio,..

Figura 5. Submend de la categoria Intormacidn.

Es probable gue usted note, cuando active ei mena de
macidn, gue las dos  primeras opolones 2 nouentran Yocor-
tadas" con una linea horizontal, v gue no posible selec-
cionarlas. BEstas opolones (Objefo v Grupo) son validas
cuando la marca de seleccidon es visible {(presione [Insl para
visualizar la marcal. Una ampliacidn del aspecto del submend
: pliec e aprec iur‘" @n la Figura é: ndtese gue en dicha figura
e idn rionada es Buscar.

3

EIECIDHEFIG.B;

Figura 6. Opciones Iinhabilitadas en el zubmend
Informaciadn.
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D aow Lo LA VEED

@& opoldn pre ronGmica sobre el oblis
{estrellal selsccionado. For ejemplos

Beneral Informacion Uista
i Figarcs

1 tud' B?n*o, I gii .00 Pars?e:i

linac on; 0 rario. D el

n Siquiente | [ Constelacion |

Figura 7. Iin¥Torma

de un abjeto aztrondmico.

La informacidn presentada es la siguisnte (para :
mes detal ladas  de algunos términos téonicos, véase ] Apéne-
u o I R Y P 1

Fosicidbn:

pomEision (XY 21 ohjeto
a las coordenadas de  la
g cuyo origen gueda
del meridiano O terr
Tambidn pre

la

SUPErLor JJHH1HFJH ¢

Mombre s fdentiticacidn

al - objetp por -.ia
Asociacion Astrondmica Internacional.

Clasificacidn: Cadiago  +formado
del

la categoria de
letras grie—
=1 nombre latino d la constela—
la gue ﬁﬁrﬁ@ﬁﬁrﬁ Foar ejemplo, 1a
brillante de la constela—
omina alfa Taurus

ancia al Sol: Distarncia aproxdimns del obje

al Sol,
COMo 8N Parsecs.

Magrnituds Facala de brillante: del obieto.

Manaal



Clase: Clasificacidon del objeto dentro del dia-
grama Hetzsprung-Russell.

Declinacidn: Argulo bMorte del objeto con respecto
sruador celeste.

FAngulo Horarios Argulo Este del objeto con respecto al
maridiano O celeste.

En la parte inferior de la ventana hay tres botones:
= e
- Giguiente

~ Donstelacidn

Las acciones gue realizan sons

(N Finaliza la operacidn.
Siguilentes Eiecuta la operacidn para la siguiente

satrella  en  secusncisa.  Para esto el
programa busca la sstrella més cercana a
ta mostrada f(en términos  de distancia
papacial , no de distancia de pantallal vy
presenta su informacidn.

Constelacidns: Fressnta la informacidon del grupo o
constelacidn a la cual pertensce 1 ob-
deto {(véase la descripoidn de la opoidn
Brupa, .2 8. Fags Tads

Hi la marca no se encuentra sobre un objeto valido, se mos-—
tirara el mensaie “"No  bhay datos disponibles”. En este caso,
me puede uwtilizar el botdn "Siguiente” para localizar la
watrella deseada.

Hae2ede Brrupo

FEata opcidn presenta informacidon astrondmica sobrse &1 grupo
{constelacidn) a la gue pertenezca sl objeto seleccionado, o
en su defecto el oblieto més cercano a la marca de seleccidn.
Como ejemplo, en la figura 8 tenemos la informacidn del gru-e
po de Oridn, al cual pertenece la sstrella marcada en la
parte inferior de la pantalla.

Ay

3

i

y ;\l,i\-A 1Y)
Pt e

BlB!l(WFiCi
DE LoGUELAS JEGNULUGIGAS
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Figura 8. Intormacidn de una agrupacidn de objetos.

a intormacion presentada es:

Mombre: Identificacidn dada a la conste
por la Ascciacidn Astrondomica IHwaHM"
cional.

Mombre latino: Mombre original {(en latin) de la conste-—
fTacitn.

Miembros regilstrados: Nupmrm tetal de obistos pertenecientes

: » grupo. Este dato es dependiente
de los objetos registrados en el
e Hiparco, no del ndmero real de
llas en la constelacidn.

En la parte inferior aparecen los sigulentes boltones:

trella

Estos tienen los siguientes efectos:

518 Finaliza la operacidn.

Estrellas Fresenta la informacidn de la estrella
cercana a la posicidn de la marca
i i de la opcion Obje-—

1a Ha

P IR o I

=l la po meclico de
ntana selicitéandole
la figura 9.

Femta gpoeidn le permite Duscar una e
rnambre. Cuando jeouta, aparecs una

el nombre de la trella a buscar {(véase
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Figura 2. Campo para Ingré

ar el nombre del objeto a

Si comste @rrores
LEao maceEd (la te
ralments Ltuada  encima de {
e esoribie, iorie LE g I

puede cotrregirlos utilizando la
cla gris con una flecha izguierda, genes
=11, Cuando hava terminado

3 o

Zi1 el objeto no pusde ser ARArBCEra un mens
intormandoselo, Jjunto con un botdr : fagl M ¥t g o 5
ftEnterl o Cinsl para continuar. Hi el objetc

se presentaran sus datos  respectivos tal

biera siecutado la opocldn Jbjeto (véase

do,
hu~

=

wde sl a

Seas%., Catalogo

Esta opcidn le presenta una ventana con un indice o cat
e todos 1o grupos
faguea 1Ok,

alogo
tes en el archivo de datos {véase

L
-

la
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Fr la parte inferior de la ventana hay dos botonesi

!
Sue sianificados =0 " &
Sus significados son DE E'-SU
ik 2 Termina la operacion.

ventana de  informacion vy le
seguir consultando el catalogo

Seqguirs

= T 4 g o & oy foos > V- o
o T Y B el ol 8w Py s | e

wa refe-
HFJJJL«d]u £ g
ionarla se abricrd una
los *ﬁrm o e @l

en la

A opolion si
=ncia rapida
cuentemente en &1 progr -ama. Al s
ventana mostrando una lista alfab
cicnario, tal y como

A e

General Informacion Uista
H Hioarco




Sus acciones respectivas son:

Termina la opsracidn.

Cigrra la wventana de euplicacion vy le
1

ermite seguir ~onsultando el dicociona-

PIVarnoars Musstra la e den ] siguients
términe {en orden alfabati
cionario.

sbrooecder s Muestra la explicacidn del término ant

dicciona—

categoria CRSFasLones que
A dal ble en la panta-
puedsen apreciar en la figura 13,

General Informacion

Constelacion
Pasieion, ..
¥

7,

Figura 13.

ik s e TS

la con
REoirmo,

hasta

sta opoidn dit
lacidr me G la marca de
limitado por wuna linea punteads,

s efectie otra opocidn de Vista.

= - -~y o ol = N it ¥ e
waose s Boaveda Deleste

sta opoldn es simdlar & la anterior, con la diferencia de

gue se dibujan los contornos de todas las constelaciones vi-
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il
ﬂ-‘l

ibles. Dichos contornos permanscen visibles hasta gue
iecute otra opoidn de vista {excepto contelacidnd.

e e e MO micl

Esta opcion simplemente vuelve a dibujar la ventana en su
modo normal. Ubtilice esta gpeidn para anular los efectos de
las opciones Constelacidn v/o Boveda Ueleste.

e Posicion

ta opoidn le permite “deslizar” la ventana principal por
"sobre" la Boiveda Celeste. La vantama e encuentra inicial-
orientada de tal manera gue el centro de la pantalla
tridm Hpruumele@ﬁT. goit - Ias cobrdensda v 0000 M. TRatta
parte del "cislo" usted debes indicar un des-—
114mdm1entm (en  terminos de  X,Y) de  la nueva posiclidn con
respecto a este origen (como ejemplo, véase la figura 14).

Qenaeral Informacion Uista
L Jarse

alecciona @
eon respecto a orm

G —
] — ‘

Figura I14. Vent

o . R R PP, 4
para ajiusie 48 DRDASIClan.

Cuando selecocions esta opoldn se abricd vaentana mosteran-—
dole el desplazamiento actual de la tana principal con
e O ETT . 1w izguisrda v od 2
slor del ﬁwmﬁin ﬂﬁtwnfu X3 u?iii'n 1
chas arriba v abajo para cambiar el valoe d

lLos increment

cons de ¥ son en mliiplos de 10.

* E= decir, el punto de interseccitn del! meridiano cerc terrestre con el Eceador Celeste.
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= . SrpeEndc i o es

6.1, Creacidn de un duplicado del diskette original

El programa de instalacidén proporcionado con Hiparco no pue-
de eiecutarse =i sélo se dispone de una unidad de diskette
(védase Z2.53., Fag. 2). 8i éste es su caso, puede seguir las
siguientes instrucciones para crear una copia de trabajo:

- Frepare un diskette en blanco (vaecio! donde colocar
la copia. Procure también tener a la mano el diskette
de Hiparco v un disketts con el programa DISECORY {(sue-
le estar en el diskette de DOS).

= Cologus el diskette con DISBKCOFY en su unidad, digite
DISKCOPY en &1 "prompt" v presions [Enterl.

- Cuando se presente 2l mensaje "Insert SOURCE diskette
in drive" inserte el diskette de Hiparco v presione
LEnterl.

- Cuando se presente el mensaje "Insert TARBET diskette
in drive" inserte el diskette vacio vy presione [Enterl.

- Fs posible gue los dos  pasos anteriores tengan que
repetires algunas veces hasta que la copia esté com—
pleta. Cuando el mensaje  "Copy another diskette?!
aparezca, el procesao habréd tersinado. Presione [N] vy
CEnterd para regresar al "prompt".

Cuando hava oresdo la copla de  trabajo, podré sjecutar el
sistema simplemente insertande dicha copia =i la unidad de
glishkette, digitando HIFARCO v presionando [Enterld.

Fara mavor informacidn sobre el uso del programa DISECORY,
rafidrase al manual del DOS.
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&£.2. Contenido del diskette

A continuacidn se presenta una lista de los  archivos
incluidoes ean el diskette original de Hiparco, junto con una
descripocidn del proposito de cada uno. B8 recomienda gue se
utilice el comando DIR para verificar gue el contenido de su
copia sea correcto.

Pormb e Descripoidn

HIFARDD JEXE Frograma principal de Hiparco.

STARDATA.HIF Arohivo con datos de las estrellas; debe re-
gidir en =1 mismo directorio gus HIFAROO.EXE

DICTEON L HIP Archivo con datos del diccionario: debe resi-
dir en el mismo directorio gue HIPARCO.EXE

A A T E 5 Arochivos con datos de varios asdaptadores gra-

ficosy deben residir en el mismo directorio
gue HIPAROO.,EXE

PRAPRP2A2 cCHR Archives con  datos de los "fonts" o tipos de
leetras utilizados: deben residiv en el mismo
directorio gue HIFPARCO.EXE

ITNSTALL BAT Frograma de instalacidn.

FUENTES .ARC Frogramas Tusnts de Hiparco, almacenados en
formato smpaguetado. Utilice ARCE.COM para
xrbrasr los progranas.

MaNLIALES . ARC Manuwales de Hiparco., almacenados en formato
gmpanuetado. Utilice ARCE.COM para extraer
los documentos.

o

ARCE « COM Frograma para extraer la informacidn empagues
tada en FUENTES.ARC v MANUALES ., ARC

aFE & 15| Documentacidn original de ARCE.COM {en  in-
glés).

LEAME Testo con  cambios & indormacionss de Gltimo

minuto, no incluidos en los manuales. Se re-
comienda utilizar el comando TYPE para ins-—
peccionar su contenido.
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6£.%2. Glosario

Hooael. Aguiero negro

Objdeto formado por &l colapso gravitacional de una estrella
de masa superior a 3 veces la masa del sol, aproximadanmente.
El colapso ocurre cuando la presion de la gravedad comprime
a la estrella de tal forma gue su radico llega a ser menor a
cisrto limite, llamado radio Schwarzschild, dependiente del
tamafio de la estrella. Cuando esto ocurre la velocidad de
compresion alcanza la velocidad de la luz. La distorsidn es-—
pacio-temporal resultants causa gues nada gque s encousentre o
caiga dentro de dicho radio pueda abandonar el Area.

Existen muchas prusbas matemdticas de la existencia de los
aguisros negros, psEro no se ha  descubiertoc hasta  ahora

ninguno.

GedeD. Angulo horario {ascensidn)

Angulo que forma una estrella con respecto al meridiano cero
celeste, el gue se dedfine como @l punto donde el movimiento
aparente del Lol cruza el ecuador celeste en la primavera
del hemisferio boreal. Be le asigna el valor positivo a los
angulos tomados en la direccidn contraria & la rotacidn te-
rrestre. Es eguivalente a la longitud geografica.

Sx3. 5. Akd Luz

tnidad de medida de la distancia estelar. EBguivale a la dis-—
tancia que recorre la luz en el espacio, duranits un affio, a
la velocidad de 300.000 kildmetros por segundo: unos 9.000
millones de kildmetros.

U afio luz eguivale aprosimadamente a 0,43 Parsecs.

ba.h. 4., Boveda Celeste

Esfera imaginaria en la cual se provectan las posiciones v
los movimientos de las estrellas. Fara realizar la repre-—
aertacidn se provectan en el cielo visible los meridianos
del globo terrestre para formar un sistema de coordenadas,
sobre el cual se representan los astros en forma de puntos
de mayor o menor tamafio segun su luminosidad. Los omovimien—
tos de la tisrrae v el sistema solar se representan  como
movimientos de la esfera completa.

La bédveda celeste se utiliza principalmente para contruir
mapas astronGmicos.

Sistena de clasificacidn de sstrellas, con base a la canti-
dad de energia que emiten. De la mas caliente a la mas +ria,
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las estrellas se agrupan en una de las clases siguientes: W,
Oy By Ay'F .8, K My RBy" Ny 6. A su vaz, cada una de las
clases se divide en diez subgrupos, numerados del O al 9. A
cada clase corresponde aproximadamentse un color caracteris-
tico, desde el azul oscuro de las W y 0 hasta el rojo in-
tenso de las 5.

El 80l es de la clase espectral 62, v su color mas caracte-—
ristico s &l amarillo.

buteb. Constelacion

i

|

mgrupacién visual de estrellas. Los antiguos astronomos y
astrologos griegos, babilonios vy mayas vislumbraron imagenes
en el cielo estrellado, las cuales asociaron con historias
de su mitologia v con escenas de su vida cotidiana. Los nom-
bres con que bautizaron a dichas imagenes se han conservado
hasta &1 dia de hoy: Pegaso, Cisne, Acuario, etc. Moderna—
mente, la Asociacidén Astrondmica Internacional reconoce 86
constelaciones.

Fara Catalogar las estrellas, se utiliza un sistema gue
asigna una letra griega a cada una de las estrellas princi-
pales, por orden de brillantez: aparente (de mayvor & menaor).
Asl, por ejemplo, la estrella mas brillante de la cons-
telacidn del Centauro sg  denomina Alfa del Centauro o Adifa
Centauri, si se utiliza la mas comun denominacion latiniza-
cda.

&S/« Declinacidn

Mrgulo gue  forma una estrellas con  respecto al ecuador ce-
leste, s decir, con la proveccidn de la linea ecuatorial
terrestre sobre la boveda celeste. S5 le asigna el valor
positivoe a los angulos entre el ecuador celeste (O grados) vy
@l polo norte celeste (90 grados), y negativo a los dngulos
al sur del secuador celeste. Es eguivalente & la latitud geo-
grafica.

H.0.8., Doppler—-Fizeau

Efecto del movimiento de un astro sobre las ondas luminosas
que este provecta. Este efecto es comparable al de las ondas
de sonido de un cusrpo en movimniento: dichas ondas se com-
primen frente al objisto v se eupanden tras el mismo.
MAsimisne la luz de una extrella sufre una compresidn en la
direccidn de  su movimiento lo gus se traduce en un aumento
de la radiacidn azul  en su espectro. La luz también se ex-
pande en direccidn contraria a su movimiento 1o gus causa un
aumento de la radiacidn roja en su espectro.

El efecto doppler se usa para calcular la velocidad v direc-
cion del movimiento de un astro.

Manual de Usuario — Pagina 26



G.o.T. Estrella

Concentracidn de gases comunes {(hidrogeno en 974, helio en
104, formadas & partir de nubes de hidrdgeno gus se conden-
man en  forma de esferas debido a su propia gravedad. La
@rorne presidn de la materia haclia el centro de la ssfera
prasicona gue en este se formen reacciones de fusidn nuclear,
combinadndose los  &tomos de  bidredgeno para formae helio, v
libgrandose ensrgla  en forma de radisciones, las cualess, al
llegar a la superficie de la esfera, se sypanden en forma de
ondas de radio, luz visible v ravos X.

Lasg sstrellas tienen una vida promedico de 10000 millones de
affios. La edad de una estrella se determina a paritis de sy
color, siendo las més  dovenes de color azul vy las de mayor
edad rojas, pasando por todes los colores del espectro. El
ol siendo amarillo, tisne una sdad aproximada de  5.000
millones de afios.

b.2.10. Galadia

fgrupacidn de estrellas, gue giliran én patrones circulares.
Las galaxias tipicas tienen de 20,000 a 500,000 millones de
gstrellas; un ejemplo o constituve la galaxia Via Léactea,
hogar de Sol, compussta por 100,000 millones de estrellas en
forma de wun disco de 50,000 afos luz de radio. Esta galaxia
peartenece al tipo espiral, va gue las estrellas que giran
alrededor de asu centro forman "brazos? espirales que irra-—
dian del centro del disco.

El Sol se encuentra a 2773 de la distancia del centro de la
galaxia al borde de la misma, justo en la frontera del brazo
de Sagitario.

v

b 5 11 . Magnitud

Unidad de medida del brillo de las estrellas. La escala ubi-
lizada asigna a las estrellas mas brillantes un valor
numerico bajo v & las de escaso brillo wun valor elevado.
Asi, una estrella brillante como Aldebaran (Blfa Tauro) es
de primera magnitud, misntras gue estrellas gque se encusn-—
tran en el limite de la visidn directa son de magnitud sesx—
ta. La escala se ha dispussto de tal modo gue cada unidad de
magnitud corresponda a una diferencia de brillo de 2053
VECES.

Las sstrellas mas débiles captadas con telescopios épticos
oscilan entre las magnitudes 23 v 24, Hay también unas pocas
estrellas cuyo brillo supera la primera magnitud, y para es-
tas se utiliza una sscala negativa; por ejemplo, la sstrella
mas brillante (Sirius) es de magnitud -1.4,
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GuA. 12, Nebuloss

Nubes de materiales pesados, gue se supong se forman hacia
2l final de la exnistencia de las estrellas. La mayvoria de
las nebulosas conocidas estan compuesstas por compusstos com-
plejos como hiervro, magnesio, silicio, ete, los cuales se
han formado  en el interior de las sstrellas por obra de los
mismos procescs de fusidn gue generan el helio a partic del
hidrageno. Cuando la esstrella ha superado ciertas edad, ha
perdido tanta masa en forma de rayos COSMICOS QUE Mo posess
la gravedad suficiente para evitar gue dichos compuestos es-
capen al espacio. Lentamente, los elementos flotan fuera de
la estrella, formando una estera de gases gue pusde llegar a
tener algunos alMos luz de diametro. Eventusalmente, cuando la
estrella madre desaparesca, la nebulosa continuard difumi-
mandoses lentaments, hasta gus sus elementos formen el ndcleo
e nueves planetoildes.

- 3 —

Ga.m. 15, Novas

ratrella gue aumenta su luminosidad debido a causas descono-
cildas, aungus se plensa gue se brata de suplosiones debidas
al chogus de grandss masas con la estrella, o tal vez de 2 o
mas sstrellas (parte de sistemas maltiples). El aumento de
brillo es wvariable en  intensidad v especialmente en dura-
citn, pudiendo ser desde unas semanas a varios meses o afios
inclusive.

Suaa 14, Farseo

Unididad de medida de la distancia estelar. Equivals a la disg-
tancia gue tendrila gue estar una estrella para mostrar un
paralaje de wun segundo de arco (El paralaje s la mitad de
ila peguena diferencia en el angulo de la posicidn de la es-
trella, a un intervalo de seis meses).

U Parsec equivale aproximadamente a 2.3 afos lusz.

Sa.bal5. Flapneta

Esfera de material pétreo, formado generalments por los
desechos de  sushancias complejas (carbono, hisrro, asufre,
etc) emitidos por las estrellas. La gravedad agrupa los ma~
teriales pesados en el centro de los planetas, formando nd-
clecs de material liguidos los materiales mas livianos
flotan sobre esta superficie formando cubiertas  salidas vy
frias, v los gases residuales suelen formar atmbsferas de
densidad variable.

El sistema planetarico més estudiado es el de Sol, con %
planetas conocidos. Se sabe gque hay obros sistemss en estre-
llas cercanas {(por lo menos tres planetas aldersdor de Figidl
Feryd , ademas de un nuevo sistema formandose alrededor de Ve
s -1
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ba.m.db. SuperNovas

Fendmeno producido al final de la vida de una estrella, ge-
neralmente de masa muy superior al promedio. BEn esta etapa,
e @l ntcleo se han acumulado gran cantidad de slementos pe-
sados, resultado de los numerosos procesos de fusidn, los
cuales acumulan  gran energlag st energla es eguilibrads
temporalments por la gravedad de estos mismos elementos. Sin
embhargo, si la masa gs superior & cierto limite, la presidn
resul tante genera mas energla de lo gue la gravedad pueds
soportar en un momento dado. Cuando esta condicidn se da, la
atmésfera exterior estalla., despidiendo =1 80% de la masa
satelar en  forms de gases gue en algunos miles de afos for-
maran una nebulosa. Los restos del nucleo generalmesntes foer-
man una sstrella neutrdnica o, SegOn cree, un aguiero ne-
Gro.

Durante el breve pericdo Superidlova, la estrella puede emitir
tanta snergla como una galadia mediana.
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Aad, Funciones basicas {(graficas) 41
f.4 1. BlinkArea 41
Fu4.2, Clearfirea 42
Fua4.50 ClearView 45
Fed.d . Draw@rerow 44
Z.4.%. GetView 455
Zud.bh,. Invertirea &4é&
Hanual de Sistema — Contenido




Z.4.7. PointsH 47
3.4.8. PointsV 48
Bt PrintText 44
E4.010. SetFont i
2.5, Conversion de Coordenadas o |
Dol Foint3biaBoint L
BB Point3DToPalar 3D e

B Doy FointbDist 55
o804, PointInView S
S04 POIntioREnDtae ]
Jeg.by PolariDioPeintiD bt
B Tar Polar talPoiire Ak
Fabe Control del Selector i
Z.6.1. DeSelectFosition =8
S.0.2+ DNoubleC]lick 7%
3603« BetPosition &0
A2.6.4. GetbelectionMange &1
H.bh.9. HideMark Flayey
F.b.b. HideSelector &3
2.46.7. MoveSelector b4
S.b.8. ReadSelector &5
F.6.9. SelectPosition &7
Z.bh.10. SetPosition &8
F.bh.11. SetSelectionRange b9
Z.6.12. ShowMark 70
Z.b6.13%. Bhowbelector Tt
D7+ Ventanas 72
F.7.1. ClossWindow -
BaZ7.2. ExistWindow T

F2.7 3. MoveWindow 74
G704 Upenlindow o
S.8. Botones 7
2.8.1. CreateButton T
A2.8.2. DeleteButtons 78
F2.8.3. ReadButtons i
3.8.4. WaitFordk 80
E.%. Menus g1
Fa%.1. CreateMenu g1
Z.9.2. CreateSubMenu 83
2.9.353. GetMenulTitle 4
F.7.4. Readlnput B85
3:Ts0n meadStr 87
E2.9.6. SetDeftanltUOption 89
F.7.7. Togglelption 90
H.9.8. ToggleWhenSeleoct b |

4. Detalles internos de cada procedimiento L
4.1. After e
1.2« Before M,
4.3, BiosDate b s
4.4, BitOn 9
4.5, Blinkfrea 3
d.é&. ByteToHe:x 54
4.7. Center 4
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4.8. Centerin

4.%. Cleardrea
4.10. ClearView
d.11. ClossWindow
4.12. CreateButton
4,13, CreateMenu
4.14. CreateSubMenu
4.1%. Deftaunltlrive
4.1é6. DegToRad
4.,17. DeleteButtons
4.18. DelSelectPosition
4.,19. DiskError
4,320, DnCase

4.21. DosVersion
4.22. DoubleClick
4,25, DownCase
4,24, DrawfArrow
4,25, DrivedstStart
4.26. Equal

4,27 . EscPFressed
4,28, ExdstFile
2. BExistWindow
AD. FirstWord

21. GetMenuTitle
Hd. GetPosition
AE. GetbelectionRange
24, GetView

E85. HexToByte

Aé6H. HideMark

7. HMideSelector
4,58, InvertiArea
e LT rdm

4 .40, MoveSelector
4.41. Movelindow
4,42, UOpenbWindow
4,435, FointinView
4.44., FointsH

4.45. FointsV

4,44, PrintText
4.47. RadToDeg
4.48. ReadButtons
4,49, Readlnput
4.50. ReadbSelector
4,51, Readbte

4.52. HReplaceall
4.535. Replicate
w34, RTIrim

oo e SelectFosition
i .06, Deparate

o7« SetBit

. Betletaultlption
4.5%9. SetFont

4.60. SetFosition
d.oéa1. BetSelectionRange

Ehppbhbdbhbp

B

£ A

96
ol
9%
Fé
96
i
98
ey
100
100
1601
101
101
102
102
105
103
103
104
104
1035
105
1086
106
106
107
107
107
108
108
108
109
109
i10
F 14
134
112
112
113
1la
113
114
: Bl
136
[ L
1§
ii8
115
;L
119
2l
1380
120
121
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4ot a
4.65.
4.64.
4.635.
4.66.
4.47.
4.68.
4. 69,
4,70,
4.71.
4.72.

ShowMark
ShowSelector
Spaces
StrToVal
SwapBytes
SwapWars
Togglelption
ToggleWhenbSe lect
Trim
LUpperCase
ValToBStr
WaitForik

3. Ejemplo de una aplicacidn: Hiparco
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Graficador del Mapa
Diccionario

Madulo principal
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Aowi Imntrodouacoc 3 Sm

Antes de presentar formalments el Sistema Grafico de Froyeo—
cidn Astrondmica Hiparco, peramitaseme  brevementse, v a modo
de introduccidn, exponer algunas de las ideas que influveron
ern &l estilo gue s ha seguido en su desarrollo. BEn los al-
timos affos  ha habido numerosas corrientes de pensamiento
filostGfico que han intentado aumentar la productividad de
los profesionales de la computacidn, fomentando practicas de
programacidn {(l&ase: formas de conducta social) gue permiten
que los programas sean mas duraderos vy gue abarguen mas cam-
pos de a los gue originalmente se destinaron.

Detras del sistema gue este manual describe hay uno de esos
principios, v o guizda @l maéas interesanter encapsulacidn  de
datos. Este es un método de aislar las estructras de datos
de todas las partes de una aplicacidon excepto de las rutinas
e se supone deben accesarlas,. Bs  decir, solo los proce-
dimientos v funciones gque actihan en las esstructuras de datos
son visibles a la aplicacidon, no las estructuras en si. Este
ocultamiento de informacidn reduce  los contflictos entre la
aplicacidn v las librerias o subsistemas gue use, previens
el acceso directo a los datos por rutinas no autorizadas, vy
le permite al programador cambisag la dmplementacidn sin cam-—
biar el cédigo fuente del programa de aplicacidn.

Disefar rutinas encapsuladas involucra basicamente decidie
cudles procedimientos v funciones logicamente tienen acceso
a las estructuras; adn mas, tedricamente esto no debe ha-
cerse teniendo  en consideracidn el lenguajie de programacidn
a usarse. For ejemplo, =1 el caso de un subsistema de ven-
tanas, debe haber procedimientos para abric ventanas, ce-
rralas, moverlas, eto.

La clave en la implementacidn es la capacidad de ocul-
tamiento de informacidn. Bl lenguaie escogido debs ser capas
de limitar el alcance de algunos identifticadores a un sub-
conjunto de las rutinas de una aplicacidn, Estos identifi-
cadores deben ssr locales en el sentido gue sdlo algunas
rutinas pusden wverlos, v globales en =1 sentido de gus
mantisnen sus valores entre las invocaciones de los procedi-
mientos/funciones. Finalmente, se deberia codificar el con-
Junto estructuras//rutinas de tal manera gue pueda ser compi-
lado como una sola wunidad, separadamente de los demas cone
duntos del sistema; esto permiticria la méaxima independencia
de la unidad con respecto de la aplicacidén gue la use.

El concepto de nit (Unidad) recientemente introducido en
Turbo Fascal 4.0 permite crear sncapsulsascionss, suministran-
i wrn eficiente método de ocultamiento, disefado baio el
axistente en Modulsa-2. Esto, sumado al hecho de gus  hay
pocos ejemplos préacticos de su uso {(en nuestro medio), 1levd
al autor a disefMar este sistena de wna  forma Ligeramente
distinta a la gue se susels seguir en estos trabajios.
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e Imntrodiaica 3 Sy

Antes de presentar formalmente el Sistema Grafico de Provec-
cidn Astrondmica Hiparco, permitasems  brevemente, v a modo
de introduccidn, exponsr algunas de las ideas gue influayeron
e o2l estilo gue se ha seguido en su desarrollo. BEn los Gil-
timos afios  ha habido numerosas corrientes de  pensamiento
filosdtico gue han intentado aumentar la productividad de
los profesionales de la computacidn, fomentando practicas de
programacidn {(léase: formas de conducta sociall) gus permiten
gus los programas sean mas duradsros vy ogue abarguen méas cam-
pas de a los gue originalmente se destinaron.

Detras del sistema gue este manual descoribe hay uno de ssos
principios, y guiza 21 mas interesante: encapsulacion de
datos. Este es un método de aislar las estructras de datos
de todas las partes de una aplicacidn sxcepto de las rutinas
que se supone deben accesarlas. Es decir, solo los proce-
dimientos v funciones gue actian en las sstructuras de datos
san visibles a la aplicacidn, ni las estructuras en si. Este
poul tamiento de informacidn reduce  los conflictos entre la
aplicacidon v las librerias o subsistemas que use, previene
el acceso directo a los datos por roatinas no autorizadas, v
e permite al programador cambiar la implementacidn sin cam-
biar el cédigo fuente del programa de aplicacidn.

PDisefar rutinas encapsuladas involucra bésicamentes decidir
cuales procedimientos vy funciones lédgicamente tienen acceso
a las estructurasy; adn méas, tedricamente esto no debe ha-—
cerse teniendo en consideracidn el lenguaie de programacion
a usarse. For ejemplo, en el caso de un subsistema de ven-
tanas, debe haber procedimientos para abrir ventanas, ce-
rralas, moverlas, etc.

L.ae clave esn la implementacidn es la capacidad de ocul-
tamiento de informacidn. El lenguaje escogido debe ser capaz
de limitar el alcance de algunos identificadores a un sub-
conjunto de las rutinas de wuna aplicacidn. Estos identifi-
cadores deben  ser locales en el sentido gque s4lo algunas
rutinas pueden verlos, v globales en el sentido de que
mantienen sus valores entre las invocacionss de los procedi-
mientos/funciones. Finalmente, se deberia codificar el con-
Junto estructuras/rutinas de tal manera que pueda ser compi-
lado como una sola unidad, separadamente de los demés con-
Juntos del sistemay; esto peroltivia la méuima independencia
de la unidad con respecto de la aplicacidn gue la use.

El concepto de Unit {Unidad?) recientemente introducido en
Turbo Fascal 4.0 permibte orear encapsulaciones, suministran-—
do un eficiente método de ocultamiento, disefado bajo el
axistents en Modula-2. Esto, sumado al hecho de gue §©ay
pocos ejemplos practicos de su wuso (en nuestro mediod), llevo
al auvtor a disesffar este sistema de una forma ligeraments
distinta a la gue se suele seqguir en estos trabajos.
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o over  de disefiar un sistema enfatizado a caracteristicas
externas, agul se presenta wun sistema que se concentra en
presentar una estructura interna o pueda  servir a otros
analistas gue d @n exparimentar con esta téonicay al mismo
tiempo, S8 2 pre ha un conjunto amplio de rutinas de utili~-
dad general para todo progeramador, incluvendo una libreria
de herramientas graficas de cierta independencia de hardwars
gque aumsntaran  su importancia  contorme la tual tendencia
hacia interfaces graficas vaya asentéandose localmente.

* |
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2 e Estructura general de las
Fruaatimnas

2.1. Principios basicos

Como se menciond en la introduccidn, el principic en gue se
bhasa la programacion de estas rutinas se ha extraido de los
conceptos de la Frogramacidn Urientada a Objetos; dicho
principio se conoce como encapsulacidn de datos. Las reglas
Bédsicas a seguir son las siguiesntes:

= El problema se define en base a una serie de una O mas en-
tidades, cada uwuna de las cuales representa los datos ioter-
relacionados del problema.

- Cada entidad se representa en el programa con una estruc-
tura de datos {en memoria o discol, la cual debera tener
propiedades lo mas similares posible & su eguivalente
fisico. De ser posible cada estructura sera implementada en
archivos o librerias separados.

- Fara cada entidad se crea una serie de funciones vy proce-
dimientos gue sirvan para que rutinas externas accesen a to-
das las carateristicas de dicha entidad. En otras palabras
cada estructura  solo se puede comunicar con las otras a
travées de las funciones definidas al efecto.

- Be procurara gue cadas obdeto (estructura mas sus funciones
de manejo) seas tan independiente de las oltras como sea posi-
brle, de tal manesra gue un camblo interno en cualguisca de
@llas no afecte en lo absoluto a las demas.

For ejemplo, si se is;plementa wun aobjeto gues represente un
directorio telefdnico {(tal ver por medio de un vector), se
deberia implementar uwuna funcidn que retorne el nmero tele-
fonico de uwna persona dado su nombre, en ver de dejar sim-—
plemente gque la aplicacidn accese a la estructura. Esto nos
da la facilidad de cambiar la estructura sin gue sea nece-
sario modificar la aplicacidn.

2.2. Interface & Implementacién

Utilizando las facilidades del lenguaje escogido {(Turbo FPas-
cal 4.0), Cada unidad gue compone el paguete se ha estruc-

oy

twrado en 2 partes: interface & ilmplementacidan.

La seccidn  de intertace compons todas aguellas variables v
funcionss que pueden ser acoesadas por obras unidades  gue
conformen la aplicacidn.

lL.a seccidn de implementaciin constituye de todos aguellos
detalles de la implemsntacidon de la estructura gue no nece-
sitan ser conocidos por otras unidades, incluvendo los cddi-
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gos de  los procedimientos/funciones declarados en la inter-
face.

2.3. Inicializaciones/finalizaciones/errores

Gracias a la estructura de las unidades, cada slemento del
programa se puede desarrollar en forma casi por completo in-
dependiente de las obras. En realidad, planificando cuidado-
samente la distribucidn de las rutinas, es posible construir
nusvas unidades uwtilizando enteramesnte elementos previamente
definidos en obtras. Dada unidad pusde tener secciones de
inicializacidn v Ffinalizacidn propiaz, las cuales se ejecu-
tardn sin necesidad de la intervencion del programa gue las
utiliza.

For ejemplo, una de las unidades puede ser disefladas de tal
maneira que grabe sautomaticamente la pantalla previa a la
eiecucion del programa v restaures dicha pantalls cuando el
programna finaliza. Duwrante la ejecucidn del programa, este
pusde utilizar funciones de la unidad para extraer datos y
modificar dicha pantal la.

Otra de las funciones de la finalizacidn avtomatica es la de
reajustar las condicionss del sistema luego de un error fa-
tal. Fara errores no-fatales, s ha seguido un principio
sencillo: cada unidad con funciones compleias cuenta Ccon wna
variable booleana de interface denominada Statuslk, la cual
s ajusta a FALBE cuando algon procedimiento registra erco-
res (por ejemplo, pardmetros  dncorrectos) . Notese gue para
las funciones no &8 necesario esta variable va gus éstas
pusden retornar un codigo de error como resultado. Ademas,
va gue  hay varias  unidades con ouna variable del mismo nom-
bre, el mbdulo principal debe referirse a éstas con la no-
tacidn Unit.Vary por ejemplo: Grielect.Statuslk se refiere a

o, g o,

la variable de status de la unidad GREELECT.
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0 e HFefersencia de g — Friatbtdinmnas
Z.1. Funciones basicas {(no graficas}

Sslsls"Aretas

Fropbsito

Dado wun  coseno determinado, ghtener el angulo corre
pondients.

Declaracidn
Functien ArcCos {i: Reall: Real;

Farameabros
Xy Coseno del angulo deseado.

Fetorna
Bl éngulo en radianss.

Operacidn
Mormalmente sélo e dispone de la Ffuncidn standard
ArcTan para calcular un angulo cuando se conoce su tan-—
gente; cuando se conocen obra funciones, por lo gene-
ral o es necessarlo recurrir a formulas para caloular su

tangente. Esta {funcidn puesde servir de avuda en esas
ocasiones.

=

Ubhservaciones

= Funcién inverss de Cos

S

Véase también

DegToRad {(FPag.
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3.1.2. BiosDhate

Fropbsito

HH

Obtener la fecha de emisidn del ROM-BIOS

Declaracidn

Var BiosDate: StringiBl;

La fecha grabada en el RBIOE.

Operacion
Las versioness antiguas del ROM-BIOL de la IBM PO tenian
algunas fallas, las cuales se han venido eliminando con
la emisidn de nuevas versiones. FPara averiguar siosu
aplicacidén esté teniendo problemas por fallas en el
BlOS, puede utilizarse esta variable.

Obzservacionss

~ He recomienda gue =] valor de la variable no se alte-
e

” = El formato de la fecha pusde variar de manufacturador
a manufacturador, aungus @l esguema seguido generalmen—

te es mm/dd/aa

VéEsoe también

BozsVerszion {Fag. 10)
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3.1.35. Bitbn

Verifticar el estado de wun bit especifico en un byte da-
deo.

Function Bitln (Value,Bit: Bytel Boolean;

Farametros

Value: El valor a probar
: Bit: El namero del bit correspondiente a verificar

{contando de dlzguisrda a derechaly debe estar en el
range: U a V.

Retornsg
TRUE -~ El bit correspondiente en Valus ss |
FALSE -~ El bit correspondisnte en Value es 0O

Uperacion
Hlgunas funciones  del DOE se basan en o] estado de uno
o omas  bits dentro de un byte especifico (por ejemplo.
el byte de estado del tecladol), para lo cual se pusde
usar esta  funcidn sin necesidad de utilizar mascaras u

otros artificlios de bajo nivel.

Véase tambidn

GetpitaitPag. 147
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Z.1.4. ByteToHex

Convertir un namero decimal a su eguivalente hexadeci-
mal

Type HexType = StringlZl;
Functien ByteToHex iValue: Byiel: HeuType;
Farametros

Falae: Valor a trasladar.

na

U string de dos posicioness, contendendo el eguivalente
de Value en hexadecimal.

For lo general esta funcidn whilizara para displavar
@l contenido hexadecimal de la memoria (GLil en aligunas
situaciones de debuggingl.

Obhservacilionss

- Fara calcular el valor hexadecimal de una variable X,
definida como integer o word, utilicese la fdrmula:

ByteToHex(Hi{X}} + ByteTaHexiloil))

- Fara obtener valores de obtros tipos de variables,
utilicese las facilidades de conversidn de tipos:

ByteToHex (ByteiVariabiel)

HexTobyte (Fag. 14)

e
s
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2.1.5. DegToRad

Fropisito
Convertir grados a radianes

Declaracidn

Function DegToRad (Degq: Reall: Real;

Deg: Angulo a convertir, en grados decimales.

Bl oeguivalente del angulo Deg en radianes

Operacidn
Las funciones trigonométricas de Turbo FPascal requieren
sus parametros en radianes, v suelen retornar resul-
tados en radianes. Utilicense ssta funcidn v su inversa

fadleleg para hacer las converslonss NeCcesarlias.

Obhsaervaciones

- Motese que el parametro es de tipo fealy por 1o tan-
o, el programador deberd convertir aguellos  angulos
gue estén en el formato grados-minutos-segundos al for-
mato decimal.

Véase también

Radloleg (Fag. 15, ArcCosz (Fag. 9)

[

Manual de Sizstema — Fagina ¥




F.1.46. DosVersion

Obtener la versidn del sistema operativo en gue se esta

eiscutando la aplicacion.

Dec laracion

Var DosVersioen: Stringl3l;

Hetorna
Un string de 9 caracteres en el formato ss.on donde

mim

corresponds al nlmero de versidn mayor vy onn al ndmero

ce versLiin menor.

Gperacion

For lo general, se utiliza esta variable para verificar
gue la  version del DOE soporte alogun comando especial

gue su aplicacidon pueda wtilizar {(por ejemplo,

1o

comnandos de acceso a archivos compartidos sdlo estéan

disponibles en versionss mayores a 3.0070,

—~ Ge reconienda gue el valor de la variable no se
e

Véaase también

Bioshate {(Fag. &1}

alte-—
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3.1.7. EscPressed

Controlar gue se hava presionado la tecla [Escl.

Declaracidn

Function EscPressed: Boolean;

Retorna

i

TRUE - El usuario ha presionado [Escl] antes de la lla-
mada a la funcian

FALEE - El usuario no ha presionado ninguna tecla, o ha
presionado una tecla distinta a [Esal

Esta funcidn puede usarse para abortar un determinado
proceso (por ejenplo, un bucle) si se presiona la tecla
[Escl. La aplicacidon puesde verificar periddicamente el
valor de esta funcidn como parte de su opracitn normal.

Ohservaciones

=~ & diferencia de la funcidn standard KeyvFresszed, ésta
limpia el buffer del teclado cada ves guse se la invoca.
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3.1.8. Equal

Verificar gque dos variables del mismo tipo y longitud

sean iguales.

Declaracidn

Fenction Equal {V¥ar V1,Y2; Size: Word): Boolean;

Vi, Vs Las dos variables a comparars puedsen ser de
cualguier tipo, en tanto gue ambas ocupen el mismo es-e

pacico en memoria.

S2

rer Este wvalor debe ser igual al tamafo, an

by tes,

gque acupan ambas variables  en memoria (puede deltermi-

narse por medio de la funcion standard Sizeld .

THUE - Las variables son eractamente iguales

FALSE —~ Las dos variables difieren al menos en un

Hperacidn

Esta funcidn es especialmente atil para comparar

by te

tipos

estructurados, en  los cuales no s posible wtilizar el
aoperador de dgualdad (=): utilicese como tercer paerdme-
tro la  funcidon Sizeldfr aplicads al tipo al gue pertene-

CEna.

For ejemplo,  para comparar dos variables Rin vy ROt de

tipo Regilsters, s hace la siguiente 1lamadas:

Equal{Ri,R2,5izelf{Registers}}

Far comparar dos arreglos Al y A2 de 100 elemsntos de

tipo integer {(recuérdese que cada integer oocupa 2

bytes):
tqual (Al ,AZ,206)

Ohservaciones

~

Bi 0 el parametro Sire no corresponde al valor adecua-

do, &l valor retornado es ilmpredecible.
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3.1.9. HexToByte

Froposito

Convertir la representacidn string de un numero hexade—
cimal a su sguivalente numérico.

Declaracidn

Type HewType: Stringl2];
Function HexToByte {Value: HexTypel: Byte;

Farametros

Value: un string de dos caracteres) cada caractér debe

corresponder a un digito heradecimal (0-9,0-F)
Raetorna

El valor namerico correspondiente al parametro.
Operacion

Un usc posible de esta funcidn es interpretar chdigos
heradecinales generados por ensambladores o debuggers.

Observac lonss

- 8i alguno de los digitos del parametro no estéd en el
rargo hexadecimal, se lo trata como si fuera cero.

pasa como parametro un string de mas de & ca-

5i 2
%, snlo se toman en cuenta los dos prineros.

=
ractere

e

Védase tambidn

ByteToHex (FPag. &)

BIB! 1ty CA
DE ESCUELAS 1ECiuLvisiCAS
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3-1.100rKadToDeg

Fropbsito
Convertir radianss a grados

Declaracidn

Function RadToDeg {Rad: Reall: Real;

Farametros

Rad: Angulo a convertir, en radianss.

Faetorna

El eguivalente del angulo Rad en grados decimales

e B e Sl 2 e ”

Las funcionss brigonométricas de Turbo FPascal reguieren
sus parametros  en radianes, v suelen  retornars resgl-
tados en radianess. Utilicense esta funcidn v su inversa
PeglTofad para hacer las conversionss necesarias.

Vamse tambhidn

DegToRad (FPag. 9), ArcCos (Fag. 3

el
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Sl AT 5atBit

Fropasito
ABiustar el valor de un bit especifico de un byte.

Declaracidn

Function SetBit {Value, Bit, BitVal: Bvte): Byte;

Farametros

Values El valor original del byte a ajustar

Bitz E1 namero del bit correspondiente a ajustar {(con-
tando de izquisrds a derecha)l; debe estar en el rango
cero a siete (O..7).

Bitlal: El nusvo valor del bit especificado; debe ser
CEro o L.
Hetorna

il parametro Falue con el bit correspondiente ajustadoj
los restantes bits permanscen sin cambio.

lea funcidn es atil para ajustar parametros del DOS,
sobre todo los gue se encuentran en el area de datos
del BIOS (segmento 40 hex). For ejemplo, la sigulente
instruccidn activa el estado de Capslock:

Mem [$40:8171 := SetBit (Mem [$40:$171,8,1);

&

5 TN S L G

3

encuantre en el rango

- 8i el parametro BitVal no
O,1, se lo toma como cero.

Véase también

Bitdn (Payg. 7)
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3.1.12Z. SwapBytes

Intercambiar los wvalores de dos variables de hasta 2855
bytes de tamafo.

Declaracidn

Procedure SwapBytes (Var Varl,Varly Size: Bytel;

Faramestros

Varl, Vard: Las dos variables a intercambiaryi pueden
s de  cualguisr tipo, en tanto  gue ambas  ocupen el
MLSmo SSPpacio en memoria.

Zizre: Este wvalor debe ser igual al tamafio, en bytes,
g ooupan  ambas variables en memoria (pusde determi-
= por medio de la funcidn standard Sizeld.

Uperacion
Intercambiar dos variables es wna operacidn  comin,
sobre todo en rutinas de ordenacion. Recuérdese gue
ambas variables no deben oocupar mas de 255 bytes: esta
condicidn se cumple para todos 5 otipos simple en 1a
version corriente de Turbo Fascal.

b
0
1n

Obhservaciones

w8 el parametro Size no corresponde al wvalor
adecuado, =1 valor retornado es impredecible.

Vease Tamblén

SwaplVars {(Fag. 18)
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3.1.i3. SwapVars

Froposito

Intercambiar lozs wvalores de dos variables de hasta &4k
de tamafio.

Declaracidn

Procedure SwapVars {(Var Varl,Var2; Size: Bytel;

Vari, VarZ: Las dos wvariables a intercambiar; puedsn
ser de ocualguier tipo, en tantoc que ambas ocupen el
Mismo S@spacio en memoria.

Slrger Este valor debe ser igual al tamafio, en bytes,
gue ocupan ambas variables &0 memoria (pueds debtermi-
narse por medio de la funcion standard Sizel+).

Fecudrdese gue ambas variables no deben ocupar mas de
&H4k g este procedimisnto pusde usarse con variables es-—
tructuradas (arreglos, registros, etoc).

Obhservaciones

[ o]

~ 85i el pardametro Sire no corresponde al valor ade—
cuado, el valor retornado es impredecible.

Véase Tambidén

SwapBytes {(Pag. 17)
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3.2. Manejo.de Strings

3.2.1. After

xbraer un substring de  las Glitimas  posiciones de un
stiring dado.

Declaracidn

Function After {Source, Target: Stringl: String;
Faramaetros
Source: El string original a procesar.

Target:s El substring de Source que servira de base a la
CEEracion.

Retorna
El contenido de Source que se encuentre a la derecha de
Target (sin incluir Targetl.

Operacion
tilicese estad funcidn v su contraparte Before para
realizar analisis de strings sin necesidad de referirse
a posiciones sspecificas dentro del mismo.

For ejemplo, si1 FileName es un string que representa un
nombre de archivo, la siguliente expresidn retorna la
erxtension del mismo v la coloca en el string Ext:

Exti= After (FileName,'.'};

Observacionss

- Hi el string Targed no existe en Sowrce, la funcidn
retorna un string nulo {longitud 0).

Visame Tambiidn

Letfare (Fag. 20, Separate (Fag. 30)

Hanual de Siztema -~ Pdgina 7



I.2.2: Before

Froposito

Extrasr un substring de las primeras posiciones de un
string dado.

Function Before {Source, Target: Stringl: String;

Faramstros

Source: El string original a procesar.

Target: El substring de Souwrcs gue servira de base a la
opeEracidn.

Fetorna

El contenido de Sewrce gque se encusentre a la ilzguierda
de Target (sin incluwir Targetil.

Utilicese estd funcidn v su contraparte After para
realizar analisis de strings sin necesidad de referirss
a posiciones especlificas dentro del mismo.

For siemplo, si FileName s un string gue representa un
nombre de archivo, la siguiente expresidon retorna el
nombre del mismo (81in :xtensidnt vy la coloca en el
string Name:

Mame:= Before (FileName, .'};

Observaciones

-~ 8i el string Target?t no gxiste en Source, la funcidn
retorna el string Seurces sin modificaciones.

Véase También

A¥ter {(Pag. 1%}, Separate (Fag. 30)

I
|
|
|
tlanuwal de Sistema — Pdgina 20 ‘



Centrar un string en un campo de espacios en blanco.

Function Center {Source: String; N: Bytei: String;

Paramete

Source: El string original a procesar.

Hr: La longitud del campo a utilizar.

I

Linskring  de N o conteniendo  al  parametro
]

Source centrado entre espacios en blanco.

Esta funcidan cialmente Qbtil en la contformacidn

P . W S | — goe
de pantalias

Ubhservaciones

=" 53 la longitud de Source

los primeros cles

% mayor a N, se retornan

Source.

N caracteres

CenterlIn (Fag.

Manual de & bema -




3.2.4. Centerln

Eroposito

Centrar un  string en wun campo de caracteres especifi-

I8 .

Dec ] arac idm

Function Centerln {(Source: Stringy M: Byte; Ch: Char): String;

Sources El string original a procesar.

N: La longitud del campo a utilizar.

Ch: El caractér a utilizar para relleno.
Fetorna

U string de ¥ caracteres conteniendo al
Source centrado entre caracteres Ch.

Uperacion

Esta funcidn es especialmente Gtil en la conformacion

de pantallas v reportes.

Observaciones

~ 8i la longitud de Source es mavyor a N,
los primeros N caracteres de Source.

Véase Tambidén

Center (Fag. 21}

parametro

o retorman

Hanual de Ziztema - Fagina ZZ
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Propaosito
Convertir un caractér alfabético a mindsculas.

Declaracidn

Fupction BnCase (Ch: Char): Char;

Ch: El caractér original a procesar.

51 Ch  es una lebtra mavisculia, retorna la letra minds-
cula equivalentey de lo contrario, retorna Ch

Turbo FPascal provee de una funcion standard, Uplaze,
para convertir lelbras mindsculs a mayiasculas, pero
ninguna para la operaciédn  inversa. 5i llega a presen—
tares dicha necesidad, pusde utilizarse ssta funcidn.

Véame También

DownCaze (Fag. @40, Upperlasze (Fag. 34)

cVELA s¢

BtBinW' CA
DE EGUELAS 1EGnuLUGIGAS
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Z.2.46. DownCase

Convertir todas los caracte

a mindsculas.

Zrea

Declaracidn

Function Downlase {Source: Stringl: String;

Farametros

Sowrce: El string original

FHetorna

Bl parametro Souwrce con las

El wuso mas coman de esta funcidn es
validacionss, convirtiendo strings de
mato uniforme.

Vioase También

Dnlaxe (FPag. 23), UpperC (Fag. 34}

EEE

alfabéticos de un

a' procesar .

letras
contuviere convertidas a sus equivalentes

st ing

ey s i

tlas  gue
mintscul

At .

ciertas
U for—-

facilitar
antrada a

Manual de

stema —
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Extrasr la primera palabra de un string.

Declaracidn

Function FirstWord (Var Source: Stringl: String;

Farametros

Sources: El string original a procesar.

Ketorna

La primera secuencia de caracteres validos existentes
B Souroe.

Los caracteres considerados invalidos se almacenan en
una variable con la siguiente declaracidn:

Var Invalid: Set of Charj

Cualguier caractér gue no se encuentre en dicho conjun-
to se  considera valido. La aplicacidn pusde controlar
los caracteres validos, en consecuencia, modificando el
conjunto Invalid.

Véase Tambilién

After  {FPag. 19 LTerm iEag: 2&)
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BxZ.8 . BEFrin

Eliminar los caracteress indciales invalidos de un
string.

Function LTrim {Source: Stringl: String;

Faramstros

Source: El string original a procesar.

El pardmetro Source, a partir de la primera ocurrencia
de un caractér valido.
Cperacidn

Esta funcidn es especialmente Gtil para remover los sse
pacios iniciales resultantes de la funcidon ValTolir.

Uhsaervacliones

- Véase la discusidn referente a la funcidn Firstiord,
sabre como deterninar clales son los caracteres invali-—-
dos.

Véase también

=

Firstiord (Pagli@S)y Rirism (Pags 29150 Fran (Palle 535

y
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F.2.9. ReplacesAll

Froposito

v oresmplazar un caractér en un string.

Declaracidn

Function Replacefll (Source: String; Chi,ChZ: Char): String;

Source: El string original & procesar.
Chi: El caractér a buscar v resmplazar.
Cha: El caracter que reemplazaréa a Chi.

Retorna

E1 paramstro ur con todas las  oourrencias de Chi

reemplazadas por Chi.

come un filtro o mascara
deseados de un string de

Eata funcidn  puede ati
para eliminar car
@ntrada.

Vesames tamblén

Repiicate {(Fag.

ek
N

e }-3(‘;{—'}’; na &/

Manual de 5§




3.2.10. Replicate

Llenar un string con Gn sdlo caractér.

Declaraciin

Function Replicate (H: Bytej Ch: Chari: String;

Hr El namsro de veces a repsitisr el caractér.
Ch: El caractér a repetir.
Un string de N ocurrencias del caractéer Ch.

Muchos lenguajes proporcionan una funocidn eguivalente a
gsnta, la cual gz utilirzada generalmente para  formar
pantallas.

Vaease tambidén

Spaces (FPag. 31)

!
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Ba2atl, RErim

Froposito

Eliminar los caracteres finales invalidos de un string.

Declaracidn

Function Rfrim (Source: Stringl: String;
Farametros
Sourcer El string original a procesar.

Retorna

El pardmebro Sowurce, desde el primer caractér hasta la
dltima ocurrencia de un caractér valido.

Esta funcidn es sspecialmente Gtil para remover los
espacios finales resultantes de la lectuwra de lineas de
archivos textos.

Observac iones

~ Véase la discusidn referente a la funcidn FirstHord,
sobhre cHdmo determinar clales son los caracteres invéali-
o .

Védase también

5 e 2

Edrstidords (FPad. 291, LFrin.-(FPag. 261, TrindiPag: 335)
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SeldalZo Beparate

Froposito

Separar un string en dos substrings.

Declaraclidn

Procedure Separate {Source,Separator: String; Var LeftPart,RightPart: Stringl;
Farametros

Fouwrce: Bl string original & procesar.

Separator: Dubstring de Bowrece a utilizar como punto de

separac idn.

LeftPart RightPart: Variables donde se colocaran

las

partes izguierda vy derecha de Source, respectivamente.

Uperacic

Este procedimiento toma como punto de partida
primera occurrencia de Separator dentro de Source.

la

e

Lettfart se coloca 21 contenido de Source hasta la po-

sicidn Anmediatamente anterior £ Separatory
RightPart se coloca sl
gicidn inmediatamente siguiente a Separator.

Ohservaciones

- 8i GHeparator no es un substring de Source,
LtettFPart se retorna Source sin modificaciodn v
RightPart un string nulo (longitud 0).

After (FPag. 19, Before {(Fag. 20)

e

contenido de Source desde la po-

en
e2n
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Llenar un string con espacios en blanco.

Declaracicn

Function Spaces (N: Byte): String;

Faramstros

Mr Bl namsro de sspaclos & generar.

Theer

Ee wutilizada generalmente para formar pantallas o para
inicializar variablies string.

Vao lones

| T ey
YiEame

= Esta funcidn es practicamente equivalente a la
siguliente expresidn:

Replicate (N, " ')

5in embargo, vy en la mavoria de las circunstancias, el

usn de Spaces es preferible debido a la mayor legibili-
dad del cddigo resultante

tambidn

Replicate (Pag. 28)
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3.2.14. Strtaval

Fropasito
Convertir un string a un namsro.

Declaracidn

Function StrToVal (5: Gtringl: Real;

Z: Repressntancidn string de una cantidad.

El nmamero representado en el parédmetro 5.
Operacion

|
|
|
|
;
|
|
I
Turbo Fascal provee del procedimiento standard Val para
convaertir un  string a ndmero, pero en  ocasiones es
preferible disponsr de una funcidon egquivalente, va gus
gs  posible incluir  directamente el resultado  en
eNpresionss.
|
|
|
|
|
|
|
|

0

— 51 el pardametro & no representa un ndmero valido, la
funcidn retorna cero.

-  HNotese guea, para maxima flexibilidad, el tipo
numérico retornado es Realy para convertir nGmeros tipo
integer oo byite, sera necesario wtilizar Ffunciones
standard de redondeo (Round, Trunc, etc)

Véase También

ValTolitr {(FPag. 33)
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Froptsi

Eliminar los caracteres iniciales v finales invalidos
de un string.

i

ac i dn

Function Trim (Source: Stringl: String;

Lo wy gpoe da pme sose ofis pres pen
Farametros

Souwrce: El string original a procesar.

CE CIC LU ERI O L &

El parametro Sowrce, a partir de la prime
hasta la dltima occurrencia de caracteres véalidos.

Esta funcidn combina las caracteristicas de L(Tvim vy
Ririm, o sU ejecucidn més rapida gue dos 1llamadas
consecubivas a dichas funcionss.

Ohservacioness

s la discusidon referente a la funcidn Firztdord,
sobre como determinar cdales son los caracteres invali-—
1

ame  bambidén

FirstHord (FPag. w ki A Pag. Bbky KEFIE APEg. "2
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2.2.16. UpperCase

Froposito

Convertir todas los caracteres alfabéticos de un string
a mayusculas.,

RDeclaracidn

Function Upperfase {Source: Stringl: String;

Farametros

Source: El string original a procesar.

El parametro Scoarce con las letras mindsculas que
contuvierse convertidas a sus equivalentes mayvisculas.

Turbo Fascal proves de la funcidn standard plasze para
convertir letras mindsculas a maydasculas, pero sdlo
actua sobre wun caractér & la wvez, siendo mucho més
general el caso de tener gque convertir wun string
completo.

El uso mas coman  de esta funcidn es facilitar ciertas
validaciones, convirtiendo strings de entrada a un for—
mato uniforme.

ser También

oy

nCasze (FPag. 23), DownCasze (Fag. 24)
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SaldatdaNal oSty

BIBI Lo o CA
DE ESCUELAS 1EC....uu.CAS

Nr El mmero & convertir

Width: La longitud, en caracteres, del string a
retornar.

Decimals: EIlL numero  de posiciones decimales a
considerar.

Fetorna

Lin string de longitud Width conteniendo el ndmero N. 51

28 necesario, =1 campo se rellena con espacios  en
blanco iniciales.,

Tuwrbo Fascal proves del procedimisnto standard Z6r para

. convertir un namero a 2 string, pero  en  ocasiones es
preferible disponeser  de una funcidn esguivalente, va gue
@ms  posible inclulr directamente el resulltado en

€3 FfH"F.-E'FSiCJi"iEE'EB "

StrToVal (Fag. 32)
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.3« Acceso de archivos

5

aS3.1l. DefaultDrive

=

oposito
Ubtener el nmmero del disco

Declaracidn

Function Defaultlirive: Byte;
Retorna
SO L e

El mimero del deive

i~ As
e e Rt
T T e SRR R

Operacion
El nmero de la unidad
CHERE T E G L e s g Bajo nive

ternativa normal ss obtensr
medio de Getlir v extrasr
del primer catactéer del dir
el numesro deseado. En ia
sencillo utilizar esta func
GetDir, &l uso de esta fu
la unidad de disco, por 1o
Uhservaciones
- Fara obtener la letra de
la siguiente expresidn:
Chr {DefaultDrive + n}
donde r es ilgual a &4 par
letra minuscula.
Vaase también
OriveAtStart (Fag. 397

corriente.

tes

2s  necesario para ciertas
1 como DizskFree. A e~ 1 o
2]l directorio corriente por
la letra del disco corriente

ertorio, para lusgo calcular
mavoria de los casos, 88 méas
idny ademés, a diferencia de
noidn no implica un acceso
que es mas rapido.

=]

la wnidad corriente, utilice

a letra mayuscula, o 96 para

Manual

o
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o al disco.

Validar errores en &l Gltimo ac

Declaracidn

Function DiskError: Byte;

El codigo de error  BIOS de la Qltima operacidn  de
disco, mas uno: dichos cbdigos sons

0 -~ No erraor
1 — Direccidn no encontrada

2 - Disco protegido contra escritura

5 - bector no encontrado

4 - SHobrecarga del DMA

5 — Falla del CRC

H -~ Falla del Controlador

o Falla de posiclonamiento {(seshk)
g -~ Falla de tiempo (time-—-outl

Operacidn

Llamese a la funcion inmediatamente despuss de una
gperacion de acceso a disco fallida. Recuerds gue el
indicador de control de errores de [0 de Turbo FPascal
debre ser apagado (directiva de compilador {$I-3) & fin
de gque  la aperacion no produscas un o error de edecucidn.
feumiendo las wvariables DataFile v Biosfrr, de tipo
File v [Byte respectivamente, una secuencia de uso
tipica serias

{$1-}
ficcigniDataFile, "DURHY.DTA');
fesetiDataFilel;
if I0Result <> 0
Then Begin
BiosErr:= BiskError;
Case BiosErr of
{.. rutinas de control de errores ..}

Ohservaciones

= & diferencia de I0Rezxulit, DizskError no reajusta su
valor despuds de ser llamada, sino gue se resjusta des-
pugs de cada accoesso al di por esto, pusde 1lamarse
varias veces despuds de cada operacidn sin gue cambie
@il valor.
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que no todas las operaciones de -0 en Turbo
causan  actividad fisica en el disco, siendo
g e activan 2l cddigo cde ercor’ BIDBS Wi

giemplo lo constituye Seek.

& s

= -1

Tambidén

istFife (Fag. 400
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Obtensr el drive corriente al momento

la aplicacidn.

Declaracidn

Var DriveftStart: Char;

La letra del drive: A&,
puntos.

el

arfrangue

B, 5 ety sindncliir

de

los dos

Operac i on
Utilicese como wuna variable normal o Not gue La wva-
riable no se actualiza si operaciones posteriores al
arrangue cambian &1 drive corriente.
Veraae Tambien
Defaultlrive (Fag. &)
Manual - Pdgina 39



Validar la existencia de un archivo.

Declaracidn

Function ExistFile {Name: String): Boclean;

Name: Corresponde al nombre de archivo &
puede Ancluilr urn designador de  drive,

caracteres "comodin” (X o 7).
Retorna
TRUE - el archivo existe y es accesible

FALSE ~ no es posible abrivr el archivo

Operacion

La funcion eretormard FALSBE si1 el nombre de
cluye caracteres invalidos segln  las reglas
{por ejemplao, el signo de mayor quel. Se

gue, ya oue &l uso de la funcidn involucra
disco, sdlo se utilize en el ¢
haya validado preaviamente gue las conve
@altén correctas.

Véaase También

DiskError (Fag. 37}

verificars
perao no

archivo in—
cdel DOS
Frecomiencda
acoesn al
aplicacidn
cle ] DO

Lin
s ol gue 1a
Vo Aone
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3.4. Funciones basicas {(graficas)

J.4.1. BlinkArea

Invertir momentaneamente el color de un area.

Deme Larac Ldn

Procedure BlinkArea (¥1,¥1,XZ,YZ: Integerl;

Kizvi: Coordens graticas (columna, +ilal) de la es-
guina superior izguisrda del are

X272 Coordenadas graficas (columna, +Filal de la es-
quina echa del area.

Bete
3
+
]
5
Pt
a]
%
fi
i

Utilicese para simular el atributo texto intermitente,
2l cual normalmente no esta disponible en modo grafico.

Cibhservacioness

- Leas coordenadas son relativas al Viewford corciente.

Vdaose Tambidén

ClearfArea (Fag. 42), Invertdrea (FPag. 4&)
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FOF AP W Ares.

Declaracion

Procedure Clearfirea (Xf,Y1,X2,¥Z: Integerl;

Xi¥is Coordenadas gréaficas {columna, +Fi1la) de la es-
guina superior izguierda del area.

£2,v2: Coordenadas gréaficas {columna, +ila) de la ess-~
guina inferior derecha del area.

il borrado se realiza cubriendo el area indicada con el
colaor de fondo corriente (color Q).

Observaciones

- Las coordenadas son relativas al ViewFPortd corriente.

Veaagse También

2a (Fag. 41), ClearView (Fag. 43), InvertArea
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Z.4.3. Cleariew

Borrar un Area de coordenadas absolutas.

s L aracian

Procedure ClearView {X1,Y1,12,Y2: Integer);

: Coordenadas graticas {(columna, +ilal de la
superior lzguisrda del &rea.

2y Coordenadas graticas {(columna, +Filsl de la

gquina inferior derecha del area.

El borrado se realiza cubriendo
calor de tondo corriente (color

Ubhservaciones

Las coordenadas son absolutas
'F i =5 1 | i S

Viomoe Tambilién

Clearfreas

@l
1 3 T

rel

area indicada con

ativas a

la pantalla

G

gl
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3.4.5. GetView

Froposito

Ubtensr lasz coordenadas de la ventana ogré&fica co-
rriente.

&

Declaracidn

Procedure BetView {Var ViewPort: ViewPortTypel;

Farametros
ViewFPort: Variable donde se deben colocar las coor-
denadas .

&4 pesar de que las coordenadas graficas son facilmente
accesibles a través de las wvariables Gri#inimun vy
Griaximun, hay situaciones en gque 85 mas practico
tenerlas almacenadas en una scla variable ViewPort. En
gtras palabras, este procedimiento es un  substituto
aproximado del procedimiento standard GetViewSettings.

Viase También

ClearViem (Fag. 43)
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F.4.48. Invertarea

posito

color de un area.

Invertir

Declaracidan

Procedure Invertfrea {%1,Y1,X2,Y2: Integer}y

Farametros

L S T
Al gYis

iy don ; s grafticas {(columna, +ilal) de la es—
guina superior ilzgquierda del area.

fcolumna, Fila) de la

XZ. Y22 Coordenad:

guina inferior derecha

[ A imuilar el atributo texto inverso, el
normalmente no estd disponible en modo graftico.

son relativas al ViewPord corpie

Vaase También

BiinkArea (Fag. 41, Cleardrea (Fag. 432}
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St T BoantesH

Convertir coordenadas horizontales texto a graticas

Declaracion

Function PointsH (Coord: Byisl: Integer;

rametros

Coordr CQolumma texto & convertir a columna graftics.
Retorna

La coordenada grafica donde empiera la columna Coord.

Utilicese, con el  procedimiento standacd OudTexddY,
para dmprimic  texto en modo grafico, consesvando el
sistema de coordenadas del modo texto.

- La Hfuncidn tomsa como base 21 tamafio del caractér en
el tipo DefaultFont.

Véaaose Tambidén

Faintzl (Pag. 48)

Manual e = ~ Pdagina 47
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7]

-.4.8. PointsV

apasito

Convertir coordenadas verticales texto a graficas

Declaracidn

Function PointsV {(Coord: Bytel: Integer;

Farametiros

Coaordgs Fila texto a convertir a fila gr&afica.

Retorna

£

La coordenada gratica donde empisza la fila Coard.

Utilicese, con &1 procedimiento standard GuiTextdy,
patra imprimir texto en mnodo gratico, conservando el
sistemna de coordenadas del modo testo.

Obsesrvaciones

- La {funciéon toma como base 1 tamafo del caractér en
el tipo DefaultFont.

MEase Tambidn

PointsH (Pag. 473
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Imprimir un string en la pantalla, utilizando coordena—
das texto.

Declaracidn

Procedure PrintText {Col,Row: Byte; TextToPrint: Stringi;

Col Rowe Coordenada  texito {(columna, fila) & partir de
la cual imprimic =1 texto.

g 1

TextToPrint: String a imprimirc.

Utilicese la misma forma en gue s ubtilizaria la
instrucocidn Write (posicionada con  GotoXY) en el modo
texto.

Uhservacionss

- Las coordenadas se consideran relativas a la ventana
corriente.

VéEase También

PointsH (Pag. 47), PointsV (Fag. 48), SetFont (Pag. 50)
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JI.4.10,., SetFont

Froposito

Decla

Ajustar sl tipo de letra corriente.

fradc lan

Procedure SetFont {NewFont: Wordl;

Parametiros

Hpera

NewFonts: La identificacidn del nuevo tipo de letra.

[l ]

Vame

FAungue Turbo Pascal provee del procedimiento standard
SetTextiivie con propéositos similares, bajo ciertas
circunstancias pusde s@er  mas  conveniente wtilizar
SetFont. Especiticamente, é&ste ajusta el tamafio del
tipo de letra de tal manera qgue las lefras tengan &)
mismo aspecto aproximado (con excepocidn  del tipo
GothizFantt.

También

FrintText (Fag. 4%
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3.5. Conversiétn de Coordenadas

3-S.10 Point3bTaoPoint

Froposito

Convertir coordenadas clObicas a

Declaracidn

Type Point30Type = Record
1,Y,1: Integer;
End;

Frocedure PointiDToPoint (Point3D:
Var Point: PointTypel;

Farametros

Fointil: Coordenadas originales a

HindowWidth: Ancho de la ventana de
DistFromOrig: Distancia del punto de
arigen del sistema de coordenadas.
DistFromiWindow: Distancia del punto de

ventana de observacidn.

Point: Variable donde se almacenara el

Siendo ésta la conversidn méas compleja,
lizada asume ciertas condiciones:

E

esti
cubicas.

punto de  observacidn
sistena de coordenadas

~ Bl mie I del sistema

Yooritet.,

Véase Tambidén

Paolar3BTaPaint3dD (Fag. 56)

acbhre

rectangulares

Point3DType; WindowWidth,DistFromOrig,DistFrosbindow: Word;

convertir.

observacidn.

observacidn  al
observacidn a la

resul tado.

la $ormula uti-

=) @i X cel

de coordenadas cubicas apunta al

MHanual de =
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Convertir coordenadas clbicas a esféricas.

RDeclaracidn

Type Point3DType = Record
I,¥,1: Integer;
End;

Type FolariDType = Record
By Woird s

AoX,fgds Real

In

End
Procedure Point3DToPolar3l (Point: Point3DType; Var Folar: PolariDTypel;

Parameltiros

Faint: Coordenadas originales a converitir.

Polar: Variable donde se almacenard el resultado.

Véeaoe Tambilén

e

PFolar3dbToPointdl (FPag. 3&)

Manual de Sistema
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Calcular la distancia entre

Declaracidan

n

Function PointDist (Var P1,PZ: PointType): Real;

#i,F2r Coordenad ctangulares de los dos puntos.

La distancia en pixels del punto PI al punto P2.

T s g By 0 i
| il en

FointinView (Fag. 54)

.
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3.5.4. PointInView

Verificar gque wuna coordenada se encusntre dentro de
cierto rango.

Declaracidn

Function PointinView (Var P: FointType; Var Vi ViewPortTypel: Hoolean;

Fr: Coordenada rectangular del punto a verifica

I -

i VMiewFort gue detine las coordenadas dentro de las
cuales debe sncontrarse el punto P

=)

TRUE -~ La coordenada F estéd dentro de los limites del
VYiewFort V.

AL e La  coordenada Foooesta fuera del rango
sapeciticado.

btilicese para verificar gue un punto va a ser visible
lusgo de wuna determinada operacidn.

Vgase Tambidn

PointDist (Pag. 33)
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a circulares.

Convertir coordenadas rectangular

Declaracidn

Type PolarType = Record
R: Word;
Ag: Real;
End;

Procedure PointToPolar (Point: PeintType; Var Polar: PolarTypel;

Fointy Coordenadas originales a convertir.
Paolars Variable donde se almacenara el resultado.

Vidasme También

PFolarTolPoint tRag. 95

BIBI IOTECA
DE ESCUELAS TECNULUG.GAS

= Magina
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=
3




F.5.6. Polar3DTaPoint3D
Froposito

Convertir coordenadas ssféricas a cubicas.

Declaracion

Type PolardDType = Record
A: Word
figi,Aol: Real;
End;

Typs PointibDType = Hecord
Xa¥xlr Integer;

Ernd

Procedure Polar3DToPoint3D (Polar: Polar3DType; Var Point: Point3Diypel;

Polar: Coordenadas originales a convertir.

FPoint: Variable donde se almacenara el resultado.

Vigaume Tambildén

Podin i3l aPalar3D (Pag. 92}

Manual Jde
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Iemale FPalarioPoint

Convertir coordenadas circulares a rectangularess.

Declaracion

Type PolarType = Record
R: Word;
fg: Realj
End;

Procedure PolarToPoint (Polar: PolarType; Var Point: PointTypel;

B i gk e )
HFarametros

Folar: Coordenadas originales a convertir.

s5e almacenard el

Foint: Variable

Mizamer Tamblén

FaointTaoPolar (Pag.

Manual de



3.6. Control del Selector

3.68.1. DeSelectPosition

Froposito
Mover la posicidn seleccionada a la posicidn corriente
gel selector, cancelando cualguier posicion selec-

cionada previamente.

Declaracidn

Frocedure DefelsctFositiong

En modo avtomatico, éste procedimiento se invoca cuando
gl usuarioc presiona la tecla de deseleccidn (Del). La
marca de seleccidn, si esta activa, es inactivada.

Ohservacliones

- 8i la marca de seleccidn no es wvisible, el proce-—
dimiento anicamente mueve la posicidn de seleccidn a la
posicidon corrisnte.

Vaaoe

|aumbien

SQelectPozition (Fag. 6&7)
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Verificar si se ha realizado una "doble? seleccidn.

Declaracion

Function DoubleClick: Boolean;

L8RS

R L. posiclidn corrientse del selector esté

selecocionacdta

FALSE — La posicion corriente del selector es distinta
a la posicidn de la marca de seleccion.

Operacidn
For lo gesneral, las aplicaciones no necesitan  hacer
distinciones con respecto a las posiciones del selector
vy de la marca; sin embargo, dado el caso, &sta funcidn

puede ser Qbil.

Ohservaciones

= lea prodimidad de ambas posiclonss, NeCesa@la paRra ser
consideradas la misma, estd controlada directamente por
@l range de seleccidn definido corrientemnsnts.

Véerase También

GetPoszition (Fag. 60}, GetlelectionRange {(Fag. &1},

setihelectionRange {(Fag. &%)
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F:ibid. BetPasition

Froposito

Obtener la posicién del selector o de la marca de
seleccion.

D bagr e i

Procedure GetPosition {PosType: Boclean; Var Coord: Pointlypel;
FParametros

FozType: Flag gue  dndica cliial posicion se debe
retornar: si es TRUE, se retorna la posicidn corriente,
de lo contrario se retorna la posicidn de la marca de
seleccidn.

Coord: Variable donde se almacenard la coordenada
molicitada.

For 1o general las coordenadas del selector y/o de la
marca s& deben obiener luego de sjecutar Seadielector,
a +in de determinar scobre cual objieto se ha solicitaedo
una accidn.

Uhservaclionss

- For +acilidad al programador. en la seccion de
interface s& han definido las sigulientes constantes:

Const CurrentPos = True;
SelectedPos = False;

Cualguisra de ellas pusdes usarse en una llamada &
GetPozition, aumentando la legibilidad del cdéddigo.

Viaaoe Tamblén

Mowvelelector (Fag. &4), SetPoszidion {Fag. &8)
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Z.68.4. GetSelectionRange

Ubtenser 1 rango de selecclion corriente

Declaracidn

Function BetSelsctionRange: Byte;

Retorna
El valor corriente del rango de seleccidn (entre O oy
) B

El rango de seleccidn afecta a las operaciones de
seleccidn v a la funcidn DoubieClicky también afecta el
aspecto de la marca de seleccidn en pantalla. Esta
funcidn pusds ser atil  para salvar el valor corrients
el rango, previo a un cambilo temporal del mismo.

Véase Tambhién

SetfelecitionRange {(Fag. 69)
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Z.8.09. HideMark

1AL

Decla

1} g

Borrar la maro

e sl

Viase

Procedure HideMark:

‘ llamar
selecoclidn

también

id o o o F. su ofe o
I LICTQr

showlark (Fag.

a oler

& suUu colocacidan se

(Fag .
s g

e lecclon.

édesta se oculta v el
AU a .

W dP R ST WY o e b o sy ge
SelectPosition

procedimiento, 1, la
fondo

{
\

Mk 17 C

' S

prEy 1o

g F ]

FPaain




3.8.68. HideSelector

Borrar la imagen del selector.

Al llamar a sste procedimiento, i el sele i
visible, éste se oculta y el fondo previo a su colooca-
cion se restadra.

Védase también

Hidelark (Fag. &2 , SelectPozition (Fag. a7 s
Shoenselaectar (FPag.. 419 .

* LA S Py
TUELA SURY

BIB! THTECA
DE ESCUELAS IECNOLUGCAS
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Z.6.7. MoveSelector

Mover el selector en wuna direccidn determinada.

Declaracidn

Type HoveType = (MoveMull, Hovelip, MoveDown, Moveleft, HoveRightl;
Procedure MoveSelecter (Direction: HoveType);

Foa ame b o

Directions Direccidn en la gue deberd moverse el
selector.

Operacion

&1 llamar &l procedimiento, &1 selector s musve  un
determinado numero de pixels en la direccidn indicada.
Bl ondmero de pixzels gue se mueve el selector st
determinado por  la variable de interface Steplelector,
de tipo Byte (inicialmente ajustada a 10 pixels).

El fondo es pressrvado durante la operacidn.

Observaciones

procedimiento no permite que el selector sea
movido fuera de los limites del ViewPort corriente:; el
movimiento no  se wve restringido por los valores de las
variables Oriinimun v Gritaximun.

Véase tTambién
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3.4.8. ReadSelector

i
i

Leer 1 dispositivo de entrada e interpretar Ic
chdigos que correspondan al control del selector.

Dese L arac Ldn

Function ReadSelector: Mord;

Retorna
Bl chddigo de selector, en formato de dos bytes. Bi el
chdigo es  ABCITI normal, se coloca en el byte inferior
{derecho) v el superior se ajusta a ceroc; si se trata
de ABCII extendido {teclas funcionales, combinaciones,
etc.) el orden se invierte.

Uperacion
El procedimiento  pusde opoclonalmente eiecutar acclonss
predefinidas para ciertas teclas. Para esto, se ha
definido una wvariable de intertace de la siguiente
formas

Var ButocControl: Boolean;
Si dicha variable es TRUE al momento de ejsmcutar el

procedimiento, se ejecuta una accidn determinada para
cada una de las siguiesntes teclas:

Tecla | Yariable ] Valor % fcciGn/Procediniento

] i |
Enter Confirakey | $0000 | Ninguna '
ins Selectkey §3200 | SelectPosition
Del tnSelectkey | $5300 | DeSelectPosition
t IncStepkey §0028 | Incrementa StepSelector
- fecStepkey $0020 | Decrementa SiepSelector
Esc Cancelkey $0018 | Minguna
Izquierda | Leftiey $4800 | Mover selector izguierda
Derecha RightKey $4000 1 Hover selector derecha
frriba Upkey $4800 | Hover selector arriba
fibajo Hounkey $3000 | Hover selector abajc

Cada tecla tiene una variable asociada, la cual e=
inicializada con el valor indicado. La aplicacidn puede
cambiar las definicioness de estas teclas modificando
los valores asignados & las variables de conterol.

La variable AutoControl se inicializa a TRUE.

Manual de Siztema — Pdaglina &5




Obhser

VEaCLONEs

Vasm

- Recuérdese gque el wvalor de la tecla ess retornado
siempre, sin tomar en cuenta el estado de Autelontrols
esto permite gque la aplicacidén realice acciones
adicionales a las ejecutadas avtom&ticamente.

- S  reconienda gue  btodas las lescturas de teclado se
hagan a traves de esta funcidong esto es con el +in de
gque haya cilerta independencia entre el fomato de los
chdigos v el dispositivo de entrada (teclado, ration,
= ] oo

Lambién

o

At
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3.6.92. SelectPosition

Activar  la marca de seleccidn sobre la posicion
corriente.

Declaracion

Procedure SelectPositian;

Cualguier posicidn previamente seleccionada es deselec-
cionada. Luego, la marca de seleccidn se coloca sobre
la posicion corriente del selector.

Wi meme b ambrdlén

DeSelectPoszition (Pag. 58), Setifelectionfange (Fag. &%)
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F.48.10. SetPosition

Ajustar la posicién del selector o de la marca de
seleccidtn.

Declaracian
Procedure SetPosition (PosType: Boolean; Var Coord: PointTypel;

Farametros

PozType: Flag gue indica chal posicidn se debe ajustar:

ai es TRUE, se ajusta la posicion corriente, de lo con-

trario se ajusta la posicion de la marca de selescocidin.

Caogrds Coordenada gue indica la nueva posicidn.
Operacidn

H5i las coordenadas finales del selector/marca son cono-

cidas, Usese este procedimiento para ajustar la posi-

citmn deseada.

El método alternativo es utilizar MoveSelector para
realizar desplazamientos relativos del selector.

Obhservaciones

- Far facilidagd &l programador, 0 la seccidn de
interfacs se han definido las siguientes constantes:

Const CurrentPos = True;
SelectadPas = False;

Cualquiera de ellas pueds usarse en una llamada a
SetPozition, aumentando la legibililidad del cbddigo.

VYéase Tambien

GetFosition (FPag. &3}, Movelelector {(FPag. &64)
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F.6.11. SetSelectionRange

fj

fAiustar el rango de seleccidn.

Declaracion

Procedure SetSelectionRange (HewRange: Bytel;

Parametros
NewmRange: E1  nuevo valor del rango de seleccidn (debe
mar entre O v 13260,

El rango de seleccidén afecta a las operaciones de
seleccidn v a la funcidn Doublellicksy también afecta el
aspecto de  la marca de seleccidn en pantalla. 5Hi se
'

cambia &1 rango misntras la marca de seleccidn es
visible, @#sta se redibuia.

Visaoe También

GetlhelectionRange (Fag. &1)

Manual - FEAoina &%




3.6.12. ShowMark

Froposito

Dibuiar la marca de seleccidn.

Declaracidn

Frocedure ShowHark; BIBI TOTEEA
DE ESCUELAS 1EGNULOGICAS

Al invocar a este procedimiento se dibuja la marca de
seleccidn, gue consiste en un circulo de puntos. ElL
radio del circulo (y del area seleccionada) depende del
rango de seleccidn corriente.

Ohservacioness

- El procedimiento sdlo se ejecuta si la marca no esté
vigible, de lo contrario no se realiza ninguna accidn.

Vease también

HideMark (Fag. 62), ShowSelector (Fag. 71}
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Fuebal3. ShowSelector

Dibujar el selector.

Declaracidn

Procedure ShowSelectors

Operacion

Al dnvooar & e e procedimiento se dibuia el selector,
gue consiste en una  flechsa gue  apunta arciba a la
izguierda.

(bhservaciones

-~ k1l procedimisnto sb6lo se ejecuta g1 el selector no
watd visible, de lo contrario no se reallza ninguna
accidn.

Visase también

HideMark (Fag. &62), ShowMark {(Fag. 70)
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F.7. Ventanas

F.7.1. CloseWindow

Barrar la ventana superior de la lista de ventanas.

Declaraciion

Procedure CloseWindow;

Cada wver gque ss ejecute este procedimiento se slimina
la ventana supsrior de la "pila”. El fondo previo a la
creacion de la ventana es restaurado y cualguier ven-—
tana gque existieres inmediatamesnte "abajo" de la elimi-
iada es reactivada.

Chservacioness

= Hi ae llama al procedimiento cuando no hay ventanas
activas, no se toma ninguna accidn.

Véase también

GpenMindow (Fag. 75}

Manual de i




I.7.2. ExistWindow

Verificar si existen ventanas activas.

Declaracidn

Function ExisiWindow: Boolean;

Lorna

TRUE -~ Existe al menos una  ventana activa (o "abier-
p o Gl

FaLsE - No hay ventanas acbtivas.

Operacion

Utilicese para wverificar si hay ventanas activas antes
de realizar opsracionss con coordenadas relativas (las
ventanas activas cambian el origen de coordenadas para
algunas rutinas).

Véase tambien

Closelindow (Pag. 72), Opendindom {(FPag. 73)

il
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3.7.3. MovelWindow

Mover la ventana en una direccidn determinada.

Declaracidn

Type HoveType = {HoveMull, Hovellp, MoveDown, Hovelett, HoveRight);

Procedure HoveWindow {Direction: HoveType; Step: Integerl;

Diregction: Direccidn en gue deberd moverse la venltana.

Hftep: Namero de pidels gue deberid moverse la ventana.

El Fondo "debajo' de la ventana se conserva durante la

operacidn. 51 el paramstro Step es  igual a

CEIT0 .,

ventana se desplazard el espacio equivalente a
caracter; si se desea, se puede uwtilizar la sigulente

constante de interface:
Const HovelneChar = 0

Vaase también

Opendindom {(Fag. 73)

ia
i
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F.7.4. OpenWindow

oposito
Dibuiar ("abrir") wuna ventana grafica.

Declaracidan

Procedure Gpenindos {C1,F1,02,F2: Byte; Title: Stringl;
Farametros

Ci,Fi: Coordenadas texto {(columna, +ilal) de la ssguina
superior izguierda de la ventana. |

CEFZr Coordenadas  Ttexto (columna, fila) de la essguina
inferior derecha de la ventana.

Titie: Titule a imprimir en la primera fila de la
verhara.

Cualguier wventana activa previamente ge inactiva
{cambia el color de su titulo)., El &rsa de trabajo se
restringe al espacio interno de la ventana v se almace-
na &n las variables Griinimun v Griaximun para coorde-
nadas graticas, vy TxMinimun v TxMaximun para coordena—
das texto {(todas de Tipo PoindTyvpel.

Cibeeryacioness

- Las coordenadas sspecificadas son absolutas, con re-
ferencia a la pantalia fisica.

Msame tambilén

"

Closelindow {Fag. 727
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Z.8. Botones

Z.8.1. CreateButton

Froposito
Crear un botdn de respuesta.

Dec laracian

Procedure CreateButton {Coi,Row: Byte; Strlabel: String;

Fardmebiros

Transp,Delis: Booleanly

Caol  Rows Coordenadas  texto (columna, filal) a partir de

la cual se dibuja el botdén.

Striabel: Etigueta a colocarle al botén: debse tener &l

menos un caractér.

Transp: Flagy si es TRUE el boton es transparente, es

decir, no s visible.

Pelimy Flagy: =i es TRUE el botdn es delimitado (se le

dibuia una linesa de borde).

Operacion

Lin mentt de botones s orea Con

Llamadas sucesivas a

@ate procedimiento. 51 al primer botdn se le crea un
delimitador (Delim = TRUE} se le dibuja un bords dobley

éate botdn se denomina principal
primera al  llamar a ReadButtons.

v oes el gue se acbiva
L.os demas botones gque

GE& Ccreen se posicionan con relacidn al principal, a

izquierdadderecha o arvibalabajo.

Aparte de constituir la iddentificacion wvisual del
botén, Striabel también proporciona una tecla de acti-

vacidn para el boton {ésta es

urna letra que se puede

presionar para seleccionar el  botdn durante la  lec—

tural). Esta tecla se toma de 1
encuentre en &l string.

Clbvse ey @ac Loness

a primera letra gque se

= Cuando se crea  wun botdn transparente, Sfrisbel debe

contener exactamente N caractér

la tecla de activacidn del mismo?

(ojuer se convierte en

= U uso reconsndado para botones transparentes es la

creacidn  de Icons {imagenes)

gue  funcionen  Ccomo

opciones de mend: dibdjese la imagen v oreesse un botdn
transparente dirgctamente sobre la imagen.

Marniial
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- He pueden crear hasta

tambiidn

& (Pag. 78), ReadButtons

&



3.8.2. DeleteButtons

Froposito
Eliminar todos los botones activos.

Declaracidn

Procedure DeleteButtons;

Llamese a este procedimiento antes de orear un nuevo
mena de  botones, a Fin de eliminar los oreados pree
wiamente {(lesr los botones no los eliminal.

£l fondo previo a la creacidn de los botones se res-
taura.

Véase también

o~
o

CreateButton (FPag. 7)1, Readbuttoenz (Fag. 79)
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Leer 21 mend de botones v obtener la seleccidn del
LSUAr1o.

laracidn

Function ReadButions: Byte;

Retarna

EL omamero  secusncial (de creacildn) del botdn selecc
mado. 51 el usuario presiona la tecla de cancelacidn
retorna 0.

La llamada & esta Ffuncidon activa los botones creacdos
praeviamente, permitiendo al usuario seleccionar uno de

los mismos de la siguiente formas

- FPresionando la tecla de activacidn asignada a cada
botdn, la cual usualmente es la primera letra de su
etigqueta; o

- Moviendo wun campo de seleccion de wun botdn & obro,
por medio de las teclas de flechasy en este caso., &l
usuario debe presionar la tecla de confirmacidn o la
tecla de seleccildn, para confirmar su seleccidn.

Veésaae También

CreateButtan

2) . Delet
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3.8.4. WaitForOk

Froposito

Efectuar una pausa hasta gue el usuaric presione una

tecla, por medio de un botéon etiguetado "OR".

Procedure WaitForDk {Col,Row: Bytel;

Fardametros

Col Rowm: Coordenadas texto (columna, filal donde
dibujard el botdn.

Operacidon

El procedimiento presenta el botdn etiguetado  "Ok"

luego espera gque &1 usuario presione la tecla

s5e

i
e

contirmacién o de seleccidn, tras lo cual el botdn es
borrado. A diferencia dee 1o gue pasa con 1os botones
normales, @1 esspacio ocupado no es restaurado, lo cual

gueda entonces bajo responsabilidad de la aplicacidn.

El método més comin  para realizar una pausa por medio
de un  botdn es  borrar los  botones anteriores, orear

o, lesrlio v despuds  borrcarlo. B
combina todas las acocliones necesarias @ no wna

te procedimiento
sola

llamada, con el dividendo adiciomal de gue los bobtones
creados previamente no son alterados, cono 1o serlan

con la sescusncia antes descorita. BEn consecusncia,

Lk

perfectamente posible llamar a este procedimiento den-

tro de wn bucle que contenga wun ment de botones
necesidad de estar creando vy borrando dicho ment en
da iteracitn.

Ubhssrvacioness

& 1.1
ca—

- Siendo el procedimiento independiente de los botones
va creados, se pusde ejiecutar aungue se exceda el limdi-

te maximo de botones activos.

Veame Tambidén

CreateButton (Fag. 7é&)
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3.9. MenlGs

2.9.1. CreatefMenu

Fropdsito

Crear un  mend general en la primera linea de la panta-
1la.

Frocedure CreateMesnu (Heading: String)y

Farametios
Heading: Debs ser un string con la siguiente formas
TOPCIUONL VORPCTONZE . . « tOPCIONR

Fara conformar el mend cologue en un string los nombres
de las opciones principales del mend, separadas por el
caracter ‘1° (ASCIT 1240, For ejemplo, para formar wun
METLL Con tiress opCilones principales INGRES0O,
ACTUALIZACION v  REFPORTES, llamamos al procedimiento de
la siguiente forma:

Createlenu {'ingresociactualizacidnireportes’};

S pusden colocar sspacios  en blanco iniciales, smbe-
bidos v/o AFinales: sin embargo, no 8s NeCSESario Va gue
@l procedimiento coloca un espacio de separacidn en la
pantalla antes vy despuégs de cada opoidn.

Las opcionss  del mend se pusden seleccionars wutilizando
las flechas izqguierda v derecha, o presionando la pri-

mera letra de cada opcidn.

Obhservaciones

= El procedimiento asume que la pantallia sstd en modo
graftica. 51 no lo estd se generard un egrror de eje-
sue Lo

l.as  opclones s  hacen visibles en la primera linea
el monitors; =in enbargo el mend no es activado. Fara
permitir la entrada de datos, wtilice Readinput.

- 1l  tipo de letra wtilizado para el mend estéd espeoci-
ficado por la variable DefaultlFont.

Manual e Sistema — Pacina 571



w L FoOqUuE S
gratic: SUPET Lores
nea inferior del mismo.

Véaase Tamhbidén

Eienw (Fag. 83), Readinput (Fag.

5
it
Qe
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3.9.2. CreateSubiMenu

Crear un submend asociado a una opoclidon del mentd general
establecido previamente con Createfenu
L}

Dec Laracidn

Procedure CreateSubNenu {HeadMua: Byte; Options: Stringl;

4

HeadNum: Mamero sscusncial de  la opocidn del  mend
general a la gus va asociarse el submend; se cuenta
desde uno, emperando desde la extrema izqguierda.

Heading: Debe ser un string con la siguiente {forma:
‘GPCIONL IDRPCIONZ2) .. oL HOPC 10N

Llamese a este procedimiento después de haber definido
@l ment general. El string de definicidn se sspecifica
de la misma forma que para Oreateffenu.

No  es phligatorio crear  submends para todas  las
opoiones, pero en la practica avuda a la organizacidn

de la aplicacidn.

CDbmersyac Lornes

----- El  tipo de letra wtilizado para el mend esti especi-
ticado por la variable DetaultFont.

= El  submend no aparece flsicamente en la pantalla
hasta que el mend general se activa {durante
Readlnput).

Vease También
CreateMenu (Fag. 81), Readinput (Fag. 835), Togglelption
(Fag. 900, TaggledhenSelect (Fag. 1)
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F.7.3. GetMenuTitle

% : BIB]|HTECA
Fropass e D RSCURLAR IEGHILUGICAS

(ptener el titulo de la opocidn sleccionada @l el mend.

Declaracidn

Function GetHenuTitle: String;

Retorna
El nombre (detinido por Createlubienu) de la opcion
seleccionada en el submend activo. Bi el ment activeo no
tiene submend, se retorna el nombre del mend (definido
por Createlenu). 851 no se ha definido el mend general o
gste no estad activo, se retorna el titulo por omision,
pspecifticado en la variable fDetfawltVitle.

Fuede usarse para mostrar por pantalla la opcion
corriente, ocomo una contirmacidn visual para el
usuario.

Ohservacioness

- El titulo por omision definido inicialmente es ‘(s8in
titulod', el cual pusde modificarse facilmente alte—
rando la variable DeftauliTitle.

Veaase Tambion

Createflenuy (Fag. 8l), CreateZublMNenu {(Fag. 83)
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2.9.4. ReadlInput

Controlar la entrada de datos desde el teclado.

Procedure ReadInput;

Operacidn
Se utiliza para permitir al usuwario la seleccidn de un

obhieto en pantalla v de una opcidn del mend.

Ern @l momento de llamar al procedimiento el selector es
activado vy aparece en su Gltima posicidng si la
variable booleana Autolefelect es TRUE, cualguier
obieto seleccionado previamente es de-seleccionado.

lLas siguientes teclas estan detinidas:
[Escl - fActivaldesactiva &1 mend

CEnterl — &5i el mend estd activo selecciona la opocidn
corriente, de lo contrario activa la opcildn por omision

Cletral - Selecciona la opcion (del mend principal o de
urn subment) gque empiece con la letra indicada

fLInsl - 8i el mend esta activo selecciona la opcidn co-
rriente

Dizguierdal,lderechal - Activan el mend izquierdo/
derecho al actual, respectivamente

Carribal,labajol -~ Beleccionan la opcidn superior/
inferidior a la actual en el submend activo

Adicionalmente a las funciones mencionadas, cuando el
men se  encuentra inactivo las teclas de control del
selector estan vigentes {(véase Readielector hajio
"Control del Selector").

El codigo de la opocidn seleccionada  se retorna en la
variable InputCode, en la siguiente forma:

= dler. digito: namero del subment dentero del mand
—~ Zdo. digito: numaro de la opcion dentro del submena

For ejemplo: 36 indica tercer subment, sexta opoidn.,
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Uhservacloness

@ 3 P
viase

2 & iva &l mend mediante [Escl la opoidn
ionada previamente se conserva (la primera ves: se
selecciona la primera opocidn del primer
ACiOn  puede controlsr cusl
s &l wvalor de Inputlode ant
procedimiento.

siibmendl) 3 La

Tamb i ém

Createflenu (Fag. 20 i .
setlefavitiption (Fag. 8Y)




3.7.85. ReadStr

Froposito

Leer un string del teclado, con control de edicidn, en

modo gratico.

Declaracidn

Function ReadSir {Col, Aow,Hidth: Bytel: String;

Cold,Row: Coordenada texto (coluamna,

colocara el campo de ingreso.

Hidth: Longitud maxima, en caracteres,

ingresar.

El string ingresado. 8i el usuario
durante &1 ingreso, se retorna un
(2

=l procedimiento arclard

foilad

del

chearicles SR

string a

presiona  [Escl

string nule {longitud

fe

adin o

funciona

adecuadamente cuando la pantalla estd en modo grafico:

utilicese esta funcién en cambio.

Fara delimitar wvisualmente el &rea de ingreso, un rec-
tangulo es dibujado alrededor de é&sta.

Ls Gnicos caracteres permitidos son

espacios en blanco.

letras,

MUMeros ¥

La dnica tecla de edicidn definida es [BackSpacel, la
cual borra el Gltime caractér ingresado.

termnina presionando [Enterl.

Chservac Loness

- EL  procedimiento no restaura =1
string durante el ingreso. For lo

o= 1

fondo gue pudiera cubrirse.

1

Angress

area cubierta por el
tanto, la aplicacidan
s responsable por el mantenimiento de alguna imagen de

- Tadas las lelbtras ingresadas se convierten a maylsou-

las durante el ingreso.

Manua i

e
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3.9.6. SethDefaultiption

Ajustar la opcidn por omisidon (default).

Declaracion

Procedure SetDefaullption {HenuMum,OptionNum: Bytel;

MenuNum: Mimero de identificacion del subment; se
cusnta desde uno, empezando desde la sxtrema izguisrda.

OptionNum: dMamero de identificacion de la opoidn; se
~uenta desde uno, empezando desde el extremo superior.

La opcion por omisidon se es aguella gue se  retorna
cuando el wusuario presiona  la tecla [Enterl durante
Readlnput, estando el mend inactivo. Aungue no &8s obli-
gatorio su uso, si es recomendado.

Obhservaciones

- Hi alguno de los parametros estd fuera de rango, el
procedimisnto no ajusta la opoidn.

= l.a opcifén por defecto siempre se retorna al presionar
CEnterl, aungues dicha opciodn se hava declarado inactiva
mediante Togglelption.

Véase Tambidén

Readinput (Fag. 85), Togglelfption (Fag. 90}
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3.2.7.: Toggleptian

Decla

Cambiar el estado de una opoidn en un submend

rac lon

Procedure ToggleOption {MenuBum,OptionNum: Bytel;

Faramaetros

Henubum:  bMamero de  ddentificeacidn  del submenty  se
cusnta desde uno, empezando desde la extrema izquierda.

OptionNum: Namero de identificeacidn de la opoidng se
cuenta desde uno, emnpezando desde ]l exirenc superior.

W s e

Una opcidn pusde tener dos estados: activa o inactiva.
Una opcidn inactiva se caracteriza por una linea grussa
gue cruza  su nombre en 21 mendy cuando  esti en ese
estado la opocidn no puedes ser seleccionada (a8 menos gque
sEa la opoildn por omisidon)d.

Llamadas consecutivas e este procedimiento cambian el
sstado de la opoidn especificada de activa a inactiva vy
WOLCEVER TS .

= Bl procedimiento sdlo se puedes |lamar misntras cuando
@l meEnd  se ha oreado vy mientras no estd activo.  ElL
ruevo estado de la opoldn se reflediard en la siguiente
activacidn del mena.

También

SetDevaultiption (Fag. #8%), TagglekWhentelect (Fag. %1)
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3.9.8. ToggleWhenSelect

Designar el estado de wna opoidn en un submend como
dependiente del estado del indicador de seleccidn.

Declaracidn

Procedure ToggleWhenSelect (HenuHum,OptionNum: Bytel;

MepuNum: MNamero de  identificacidn del submendy se
cusnta desde uno, empesrando desde la esxtrema izguierda.

JptiondNum: Namero de identificacidon de la opcibng se
cuenta desde uno, emperando desde el edtremo superior.

Ura opoidn pusds tener dos estados: activa o inactiva.

Una opocidn inactiva se caracteriza por una linea grussa
gue oruza  su onombre en el menty cuando esta en ese

]

getado la opoidn no pusde ser seleccionada {a menos que
sga la opolion por omisidn)d .

Eate procedimiento ajusta la opcidn cdessaca  de tal
manera gque solo sstd activa si ]l usuario activa a su
ver @l  indicador de seleccidn durante Readlnpui. Fara
retornar la opocidn a su estado nornal vielvase a ejecue
tar el procedimiento.

Obhservaciones

- £l procedimientoc sdlo se puede llamar mientras cuando
gl menlt se ha creado vy mientras no esté activo. El nue-
vo estado de la opocilédn se reflejard en la siguiente
activacidn del mend.

Viéace Tambidén

Togglelption (Fag. %0)




£ . Detas il iaea= imnternnos de casds

procedimien o

After

Unidad

HTRIMGE

fAlapritng

Be realiza una bdsgueda del string Target en Source. i
ro o se 1o encuentra, se retorna un string nulo; de 1o
contrario se retorna una copia de Source desde la
posicidn inmediatamente posterior a la primera oourren—
cia de Target hasta el dltimo caractér.

Definiciones

Fi: Variable Byte utilizada como indice de la primera
posicidn de Target en Source.

Before

Unidad

STRINGS

alaoritme

Se realira una blhsqueda del string Targed en Sowurce. Bi
no se  lo encuentra, se retorna Sowrce; de lo contrario
g retorna una copia de Sowrce desde el primer caracter
hasta la posicidn inmediatamente anterior & la primera
oourrencia de Target.

Detinicionss

Fu Variable Byte utilizada como indice de la primera
posicion de Target en Source.

BiosDate

FUNCT TONS

flaor i tme

La wvariable e inidcializada por el procedimiento
GetBios=zDate, 21 cual simplemente mueve la fecha de su
localizacidn prederminada {(desplazamiento  FFFES  hex

dentro del segmento ROM F hex) a una variable string
interna., gue es posteriormente retornada.
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Definicionss

Strdux: Variable string de 8 posiciones wtilizada como
almacenamiento intermedio.

Pate: Variable byte asumida en la posicidn inicial de
la fecha en sl ROM.

Comentarios

Ya gue la informacidn deseada es constante para uwna
aplicacidn, se considerd innecesario colocar la funcidn
GetlhosVersion en la seccidon de interface, preftiriendo
el mas simple acceso  por medico de wuna variable de
interface.

BitOn

inidad

El parametro Falor es rotado a la derecha de tal manera
gue 21 bit solicitado se encuentre en la posicidn
extrema derecha. Este valor resultante ss ANDeado con
la méscara %$01, el resultado de lo cual se compara con
@l mismo valor #$01; el resultado de esta comparacidn es
retornado por la funcidn.

Dedtinicionss

Minguna.

BlinkfArea

Luego de validar que las coordenadas sean correctas, el
procedimiento toma la imagen gue se encuentra en dichas
coordernadas v realliza una operacion de NOT lédgico para
cada wuno  de sus  pilxelsy; para esto se wvale de las
facilidades provistas por el procedimiento  standaecd
Putlmage .

Luego s realiza una  pausa de 1.5 décimas ce segunco
Caprovimadamentea), antes de restaurar el aspecbo ori-
ginal del &rea.




Dedfiniciones

Bu¥f: Variable Fointer gque apunta a un blogue donde se
almacena temporalments la imagen original del area.

Rire: Variable Word gue almacena el tamaffo en bytes del
area apuntada por Buff.

ByteToHex

Linidad

La funcidn se basa en un arreglo de 1& caracteres con
los 16 simbolos hexadecimales, gue se utiliza como una
tabla de blsgueda. El parametro pasado se descompons en
dites numeros con los cuatro bits superiores & inferiores
respectivamente, los cuales son wtilizados para sxbraeyr
de la tabla los simbolos desesados.

Detiniciones

Hex: Arreglo constante de caracteres, guse e utiliza
como tabla.

Center
Unidad

STHINGS

algoritmo

Frimero se verifica si la longitud del string a centrar
Bs mayor que el campo N oa utilizarg sl es  asil, e
retornan los primeros N caracteres del string.

o

De lo contraric, se calcuwlan cuantos caracteres se
necesitan a cada lado del string para llenar el campos
g forma el campo  con oun string de N espacios en
blanco, en el cual se inserta el string original en la
posicidon apropiada. Finalmente se retorna el campo.

Refinicion

LtenZ: Variable byte qgue contendrda la longitud del
stiring original.

Frils Variable byte gue contiens el ndmero de caracte-
s de relleno del campo.




4.10.

Filler: Variable string que contendra el campo.

Centerln

STRINGS

Algoritmo

Frimero se veritics si la longitud del string a centrar
s mayor  gque el campo N & wbilizary sl es  asi, =
retornan los primsros N caracteres del string.

De 1o contraric, se calcwlan cuantos caracteres se
necesitan a cada lado del string para llenar 8l campog
z=e forma el campo con un string de N caracteres Ch, en
el cual se inserta el string original en la posicidn
apropiada. Finalmente se retorna 1l campo.

Dedinicionss

Lleniy Variable byite gue contendrad la  longitod  deld
string original.

Fili: Variable byte gue contiene sl ndmero de caracte-—
res de relleno del campo.

Friler: Variable string gue contendra el campo.
Clearfrea

Unidad

El area se borra "pintandola” con el color de fondos
para esto, se ajusta temporalmente el seteo de relleno
(Frl1l), para luego utilizar el procedimiento standard
Bar .

Dedtinicioness

GilcdFill: VNariable FillSettingsType que almacena el
seten de rellenc al comienzo del procedimiento.

ClearView
Linddad

GRL.IBR
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plgoritmo

El d&rea s borra ajus wio temporalmente el ViewFort a
las coordenadas proporclonadas v ejecutando el proce-
dimiento standard ClearViewfort.

Definiciones

GldiViem: Variable ViewFortType gue almacena el seteos de
ViewFort al comienzo del procedimisento.

4.11. CloselWindow

Unidad

GREINDOW

SBlgoritmo

Frimeramente se realiza el "clerre” visual de la pan-
talla sobre el fondo previo que después de finalizar el
gfecto e restaunrado. L.Liggo HE rastauran las
condicionss previas a la creacidon de la ventana (ndtese

gue esto es necesarlo aungue no hayva una ventana activa
debajo de la actual?l.

A continuacidn s ajusta el tops del stack hacia la
ventana inferior (o se anula si no hay ventana inte-
riorl, vy i es necesario se activa la ventana inferior.
Finalmente se libera la memoria ocupada por la vieja
VETTTEME .

Detinicicanes

OIddindow: Variable WindowFtr gue apunta a la wvielja
vantana.

e

Xo Yo Stepx Stepy Ap,¥pr Variables Integers utilizadas
en el calculo del cigrre.

4,.12. CreateButton

Frimeroc se wvalida el string Striabel, vy se busca el
primer caractér alfabético con el cual se incializara
@l Hotkey. Luego se incrementa el contador de botones v
mee caloulan las coordenadas del nuevo botdn.

e  FEL o 7oy

oo F




4.13.

& continuacidn se crea el registro correspondiente vy se
incializan sus campos respectivos. 851 el boton no es
transparente se almacena el &rea a ocuparsge y si es ne-
cesarico, se dibuja el borde correspondiente con el
procedimiento interno DrawButten, procediendo  luego a
escribir la etiqueta con el procedimiento interno
WriteButtonlabel (recuérdese gue, por definicion, un
botdén transparente no tiene borde ni etigueta visible).

El siguiente paso, si €l botdn no es el principal o
primer botdn, s buscar la posicidn relativa del botdn
con respecto al botdn principal, lo cual s hace
comparando  las  coordenadas  de  su @sguina supsrior
izguierda, v  recorriendo la cadesna de botones oo
rrespondiente hasta gue se snousnitee un lugar vaclio.
Una vez colocado &1 botdn en su nueva  posicion el
procedimiento finaliza.

Defindciones

HewmButts Variable ButtonPtr gue almacenara los datos
del nuevo bobtdn.

BearchfPtr: Variable ButtonPtr gue servird para buscar
la posicidn del nusvo botdn.

Pl At Variables FointType gue almacenan las coor-
denadas grafticas de las esquinas superior izguisrda e
inferior derecha del nuevo botdn, respectivamente.

Dirpy Variable MoveType gue servird dourante la bdsgueds
e la posician del nuevo botén.

Len: Variable Bylte que almacena la longitud de  l1a
etigueta.

Ar Variable Byte gus se uwtiliza como indice en el bucle
de busquedsa del Hotkev.

CreateMenu

Lindcad

GRENY

Frimeramente se almacenan las condiciones actuales de
texto v ViewFort, las cuales se ajustan a los valores
apropiados para dibujar &l mend.

Lusgo se wvalida gue Heading contenga al menos  tres
caracteres {cantidad minima aceptable)y se contabilizan
los caracteres de separacidn gue se  @ncouentren  an

y
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Heading vy, tomando como base este conteo, se reserva la
memoria necesaria para el mentd.

A continuacidn  se entra en un bucle gue  recorre las
opciones del mend v realiza las siguientes acciones:

- Extrae el nombre de la opcidn de las primeras
posiciones de Heading, eliminandolo del mismo.

- Inicializa el ndmero v las coordenadas de inicio
de la opocidn.

- Busca @l primer caractér alfabético en &l nombre
@ indcializa con &1 el HotKey o tecla de acti-
vacion. También coloca dicha tecla en el conjunto
de Hotlevs activos.

- Encera los campos de control del subments vy
= Eecribe el nombre en la posicidn apropiada.
Fara finalizar, se dibuja una linea de separacion en la

fila inmediatamente inferior al @ mend, vy s restauean
las condiciones previas de texto v ViewFort.

F.N Variables Byte gue se utilizan como indices de los
bucles, para Heading v el mend respectivamente.

LenHead, lenlten: Variables Byte gue almacenan  las
Tongitudes del heading v de ceda nombre de opoldn, res-
pectivamente.

Etartfol: Variable dord gque almacena la columna indcial
para cada opoidn.

Giladftyler Variable TextSettingsType que almacena &1 se—
ten de terto al comienzo del procedimiento.

Gladiiew: Variable ViewPortType gue almacena @1 seten de
VMiewFort al comisnzo del procedimiento.

4.14. CreateSubMenu

Unidad

GRENY

Alacaritmo

Frimeramente s almacenan las cgondiciones actuales de

texto, las cuales se ajustan a los valores apropilados
para dibujar el mend.
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Lusgo se contabilizan los caracieres de separacidon gue
s encuentren en Jptionsy  vy. tomando como  base este
conben, s FESECFVYA  la  memoria necesarlia para el

s meril .

A continuacidn se entra en un bucle gue recorre las
opeciones del submend v realiza las siguientes acciones:

- Extras el nombre de la opcidn de las primeras
posiciones de Jptions, elimindndolo del mismo.

= Inicializa &l nmero v las coordenadas de indoio
de la opcidn.

= Busca el primer carachér alfabético en el nombre
@& inicializa con él el HotkKey o tecla de acti-
VACI1ON.

- fAjusta los +flags a los valores normales, vy

- Merifica v 51 s necesario reajusta el ancho mé-
wimo del conjunto opoildn-ment.

Fara +tinalizar, se almacena @l ancho méximo del submeni
v se restauwran las condiciones previas de texto.

Definiciones

Fair Variables Byte gue se wtilizan como indices de los
bucles, para Jptions v el submend respectivamente.

flenfptionsy Variable Bylte gue almescena la longitoud de
Options.

Hiddth MaxWidth: Variables Byte gus almacenan los anchos
{en pixels) de la opoidn corriente vy el ancho m&<imo
encontrado, respectivamente.

Startflom: Variable Byte gue almacena la +fila inicial
para cada opcidn.

Giditvier VMariable TewtSettingsTyvps que almacena el
seten de texto al comienzo del procedimiento.

4.15. DefaultDrive

Unidad
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Pace una
cual s

Simplemente s
informacidn, la
torna.

Detinicioness

Hegxe VMariable

Dos.

4_146. DegToRad
Unidad
FUNCT IONS
fSlooritmo
Bl parametro

la Funcion
resul tado se

standard
reltorna.

Detinicioness

Minguna.
4.17. DeleteButtons
Unidad
GREUTTON
El procedimiento
las

cipal, sliminando

tenga un  fondo grabado,
disponsr del botdn.

Finalmente
erceran

S22

Detiniciones

Dir: Variable
de eliminacidn.

i, Nxtr Variables
las listas de botones.

Hegisters

consiste
recorte las cuatro direcciones a partir
cuatro posibles
simples de botones gue pusde haber

clismporne del
las variables de conteo v control.

MoveType que

BHuttonPihe

lilamada al DO para obtensr la
toma del registro AX y s re-
wtilizada en la llamada al

se multiplica por el resultado de dividir
P

sobre 180 ({grados), vy el

L sadlll

BlBllh;"CA
DE ESCUELAS [EGHJLUGIGAS

béasicamente en un bucle gue

del botdn prin-
listas enlazadas
{para cada botdn gue

Hale restanrado antes de

B2 e

propio botdn principal vy ose

servird de indice al bucle

CpLLeE @IV En Fara recoarirer

]

t

LRaAmr s I
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4.18. DeSelectFosition

Se ocultan los simbolos del selector v de la marca; se
actualiza la coordenada seleccionada v, 81 estaba ori-
ginalmente activo, se vuelve a displavar el selector.

Definloioness

Vizibler Variable BHoolean wtilizada para conservar el
ajuste original de wvisibilidad del selector {dicho
ajuste varlia cuando el selector es ocultado).

4.19. DiskError

B

Algoritmo |

5i el byte en la direccidn adecuada es 0, se retorna
gste valor, de 1o contrario se convierts 21 valor
deseado al  formato decimal vy se  retorna el resultado
mas uno (s suma  uno para poder retornar O en caso de

gque no hava error).

Definiciones

Lo |

LnZer Constante Real igual al logaritmo natural de 2.

-~y

utilizada en la transtormacidn de base 2 a bhase 10,

Flag: Variable byvie asumida en la posicidn de memoria
i hex dentro del Aarea de datos del BIOS (segmento 40

4. 20. DnCase
Unidad
STRINGS

flaoritmo

i el caractér a convertir se encusntra en el rango de
letras mayasculas, se rebtorna el carachér gque s
encuentra 3% posiciones mas “adelante"” en la  tabla
ASCITI (es decir, su equivalente mindsculaly; de lo

contrario se retorna 21 mismo carachtér.
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4.21.

4.22.

Detiniciones

Mirmgurma.

DosVersion

FUNCTIONS

Alooritmo

Lan wvarialle es  dndcializada por el procedimiento
GetDosVerszion, 8l cual simplemsnte sjecuta una llamada
al DOS para solicitar la versidn. El resultado se toma
del registro AX, se convierte al formato string y se

almacena.

Dedindcionss

Regss Variable Registers uwbilizada en la llamada  al
DUS.

durante la concatenacidn del string resultado.

Comentarios

¥Ya que la informacidn deseada s constante para una
aplicacibdn, se considerd innecesario colocar la funcidn
GetlozVersion en  la seccidn de interface, prefiriendo
gl més simple acosso por oedio de una variable  de
intertace.

|
|
|
Ni.NZ: Variables strings de 2 caracteres utilizadas

BoubleClick

GREELEGT

Alagritme

SGimplemente se  retorna el  resultado de verificar gue
las coordenadas corrientes {(variable Current) sstén a
no mas de Range pixels de las coordenadas seleccionadas

ivariable Selected) correspondientes.

Dedfiniciones

MAimguma.
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4.23. DownCase
STRINGS
algoritmo
S recorrse con oun bucle &1 string original v se pasa
cada uno de sus elementos por la funcidn Dnlasze. Luego

s retorna &1 string resultante.

Detiniciones

Pr: Variable byte utilizada como indice del bucle de
conversidn.

4 .24, DrawArrow

it flecha se forma simplemente combinando en el mismo
espacio los caracteres > vy —, en distintas orien—

taciones segun la direcoidn gue se hayva indicado.

Detinicioness

i

Txty Variable TextSettingsType que almacena el seteo de
texto al comienzo del procedimiento, parte del cual se
utiliza para dibuiar el caractér tlecha.

4.25. DriveAtStart

l.aa variable e=s inicializada por medio de la  funcidn
PDefaullrive, el resultado de la cual es convertida a la
letra maylascula correspondiente.

Defimicionss

Mingurna.
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4.24. Equal

Unidead

Fara fines de comparacidon se trata a las dos variables
comn si fusran arreglos byte de longitud igual al parde
metro Sire. EL algoritmo consiste entonces simplemente
@n wn bucle gue recorre los dos arreglos desde  la
pogsicidan O hasta Sirze -~ 1 y que termina cuando se haya
procesado el dltimo elemento o cuando los dos  bytes
correspondientes son distintos. Dependiendo de las
condiciones en que finalice el bucle, se retorna el
resul tado deseado.

Definiciones

Block: Tipo arreglo byte de longitud indetsrminada.

FParil: Variable Block gue se asume &n la misma direccidn
gque sl parametro VI

Fards VMariable Block gue se asume en la misma direccidn

5

gque &1 paramstro VE.

L3 Mardable Word gue se wtiliza como indice del bucle
de comparacidn.

Comentarios

Definir el pardmetro Sizre como Word impone el limite de
HA4E para el tamafio de las variables comparadas. En la
varsidn corriente de Turbo Fascal éste el el tamafo
maximo de una variable, por lo gue no debs ser restric-
cidn. Sin embargo, de cambiliar el limite, se pusds re-
definir la variable como entero largo (Leonglint),

4.27. EscPressed

FUNCTIONS
algoritng

i no  hay una tecla pendiente en el buffer se retorna
FaLBE, de lo contrario se recupera la tecla vy se
retorna 1 resultado de la comparacidn del dicha tecla
con el valor de [Escl.
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4.2%.

4.30.

Definiciones

Elaie o e gue contiense el codigo ABCLT

i,
cde [kEscl

Tecla — Variable caractér gque contendrd el cbddigo de la
tecla leida del bufter.

Comsntarios

£

Cambiando el valor asignado a la constante s es posi-
ble hacer procedimientos sensitivos a otras teclas. En
tal caso, lo aconsejable serla pasar dicho valor como
parametro v definir Esc en la seccion de interface (a
fin de gus la aplicacidn pueda utilizarla si desea)l.

ExistFile

Se intenta abrir el supuesto nombre de archivoy si la
operacion fur  normal el archivo se cierra v se retorna
TRUE, de lo contrario se retorna FALSE.

Definiciones

Archive: Variable Archivo texto uwtilizado para la prus—
ba.

ExistiWindow

GRWINDOW

fAlaoritmeg

He retorna el resultado de verificar que el apuntador a
la primera ventana no ssa nulo.

Dedfiniciones

Minguna.
FirstlWord
Linddead

STHINGEE
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Alaoritme

Se busca desde la primera posicidn  del string, hacia
adelante, un carachér que  se encuentre en el conjunto
de invalidos. Luesgo se retorna una copia del string
original , desde el primer caractér hasta la posicidn
inmediatemente anterior al caractér invalido encon-
trado.

Definicionss

Fr Variable byte utilizada como indice del bucle de
pusgueda .

4.31. GetMenuTitle

Linidad

GHRENY
Algoritmo

Si no se ha creado aan el mend principal o si el cddiga
de la opcion seleccionada no es valido se retorna el
titulo por omisidng de lo contrario se calcula el
namero del ment v subment correspondientes: si el menu
noc tiene un submend se retorna el nombre del mend, de
io contrario se retorna el nombre del subment.

Detiniciones

HenuNum,SubNum: Variables Byte que almacenan los nQ-
meros de mend vy submend, respectivamente.

4.32. GetPosition

Unidad i
GRSELECT

Algoritmo

5i el tipo de posicidn solicitada es la corriente se

ajusta el parametro al valor de la variable Current, de
lo contrario se ajusta el parametro al valor de la va-

P

riable Selected.

Dedfindciones

Birguna.




4.33. GetBelectionRange

Unidad

BREELEDT

flogoritmo

w2 retorna el valor de la variable interna

Detinliciones

Minguma.

Comentayrios

Detinir la wvariable Range en la seccion de interface
hubiera hecho innecesario este procedimiento (y
contrario Setfelectionfangel:; sin embargo debido a
liversas condiciones v variables gue dependen de e
valor, v al hecho de gue se deben monitorear los cam-
bios realizados, se decidid declarla interna.

4.34. GetView
Unidacd
GRLIEBR
Alapritmg
Simplenente se colocan en los campos proporcionados los
valores corvrientes de  las variables GrMinimun v

Grifaximun.

Dedtinicionss

Mimguna.
#4.35. HexToByte

Linidad

FUNCTIONS
Alaoritme

La funcidn se basa en un string de 19 caracteres con 19
simbolos hexadecimales (sin incluir O), que se utiliza
como una  tabla de bdsgueda. Cada uwno de los caracteres
hexadecimales del parametro se busca en esta tabla., v
sy posicidn se maltiplics por su pesco a fin de formar
las partes del resultado.
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4.36.

{4.37.

4.38.

Detiniciones

Hex: String constante de 19 posiciones que almacena la
tabla de blsgueda.

HideMark

Linidad

Frimesramente se calcula las coordenadas del area gue se
alterard con la marca; con esta informacidn se restaura
la imagen previa a la colocacidn del selector, luego se
libera la memoria ocupada  por  dicha  imagen, v S
inactiva el flag de control correspondiente.

Detiniciones

Ningurna.

HideSelector

Unidad

GREELEDY

algoritmo

Simplemente se restauwra la  imagen  previa & la co-
locacian del selector, se libera la memoria ocupada por
dicha imagern, y s& inactiva el flag de control

correspondisnte.

Detiniciones

Minguna.

InvertArea

GRLTERR
Algpritmo

Lusgo de validar gue las coordenadas sean correctas, @l
procedimiento toma la imagen gque s encuentra en dichas
coordenadas vy realiza una operacidn de NOT ldgico para
cada uno de sus pixelsy para esto se vale de las
tacilidades provistas por el procedimiento standard
Futimage .
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Deftinicionss

Bu¥¥: Variable Fointer gue apunta a un blogue donde se
almacena temporalmente la imagen original del area.

Sires Variable Word gus almacena &l tamafo en bytes del
Area apuntada por Buidf.

4.39. LTrim
Unidad
STRINGS

Se busca desds la primera posiclon del string, hacia
adelante, wun caractér gque no s encuentre en el
conjunto de invalidos. Luego se retorna una copia del
string original, desde el primer caractér wvalido
encontrado hasta el final del mismo.

Definiciones

F: Variable byte utilizada como indice del bucle de
blasgueda .

L1 Mariable bylte wtilizada para almacenar la longdtud
el string original.

4. 40 . MoveSelector

Depenciendo de la direccidn en gue s& §$useva 1
selector, se wverifica si la noeva  posicidn no 'gqueda
fuera de la pantalla; si no es  asi, s ooulta el
selector, se varia el wvalor de la coordenada corres—
pondiente en Stepfelector unidades, v 81 85 nNecesario
s vuelve a displavar el selector.

Detiniciones

View: Variable ViewPortType gque almacena el seteo de
ViewFort corriente.

Vizible: Variable Boolean utilizada para conservar el
ajuste original de wvisibilidad del selector (dicho
ajuste varia cuando 21 selector es ocultadod.
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4.41. MoveWindow
Unidad
GRUINDOW

Luego de validar las condiciones de trabaio, lo primevo
gque hace el procedimiento es verificar si se ha pasado
@l flag gue indica el movimiento de Gn caractér; sl es
asl, s ajusta el paso convenientemente.

El siguiente paso sz verificar si mover la ventana en
la direccidn vy cantidad indicada colocard a la ventana
fuera de los limites de la pantalla fisicay si es asl
@l procedimiento termina, de lo contrario se calcula el
valor del desplazamiento gque deberd aplicarse a las
coordenadas de la ventana.

A continuacidén se toma la imagen de la
graba en  wuna variable dinamica temporal,

Ld

t
se restaura el fondo almacenado en el reg
parntal la.

entana y se
ram Lo oual
istro de la
Luego s varian las coordenadas columna vy fila apro-
piddnmPnLQ v se almacena el fondo previo de la nueava
posicidn, colocando & continuwacidn  la ventana en la
prartal la.

Finalmente se almacenan las nuevas coordenadas  de la
pantalla v se libera la memoria utilizada para almace-
mar la imagen de la ventana.

Dedinicionss

Windowimage: Variable Fointer gque apuntard a wun blogue
utilizado como almacsnamiento temporal de la imagen de
la ventana.

XILWYIX2,Y2: Variables Integers que almacenan las
nuevas coordenadas izguierda, superior, derecha @

interior de la ventana, respectivamente.

Dx,Dv: Variables Integers que almacenan los desplaza-
migntos respectivos horizontales v verticales.

Comentarios

Bl procedimiento es sinple de ampliar para gue abargue
casos de movimientos diagonales; si embargo el auvtor no
los ha implementado debido & gue no los considera muay

atiles.
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4.4

e

Openidindow

ERWINDOW BIBLIOTECA
DE ESCUELAS TECNULUGICAS

Si sxiste una ventana previa, essta se inactiva. Lusgo
s calculan las coordenadas graticas de la nueva
ventana vy 856 Feserva memoria para la misma.

Luego se  almacenan las condiciones en  las cuales se
abre la wventana vy el fonde previo. La ventana es
colocada en la parte superior del stack.

A continuacion se realiza el efecto de "apertuwra'" y se
almacenan las condiciones actuales de texto, las cuales
s@ ajustan & los valores apropiados para dibuiar la
veEntana.

Finalmente se dibujan los bhordes y el it Yo, G
restauran las condiciones del texto, v se ajustan las
coordenadas minimas vy masimas de trabaio al interior de
la ventana.

Definiciones

BetaulitCharfize: Constante Bylte igual al tamafMo del
texto a utilizar en el titulo.

AIL¥i.X2,¥Y3:y VMariables Integer que almacenan las
coordenadas dzquierda, superior, derecha e inferior de

la ventana, respectivaments.

Va3 Ko Yo, EtepX ,StepY Xp,Yp: Variables Integers utiliza-
das en el caloculo de la apertura.

Mewdindow: Variable WindowFtr gue apunta a la nueva
vantana.

Gladftyier Variable TextBettingsType gue almacena el
seten de texto al comienzo del procsdimiento.

PointInView

GROCOORD
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Algoritmo

Simplemente se retorna el resultado de validar gue las
coordenadas X vy Y del punto estén dentro de las
coordenadas del ViewFort indicado.

Detiniciones

Mamguna .

Comentarios

MNatese que no se  ha wtilizado el operador 1IN para

realizar  la wvalidacidn. Fato es debido a qgue el
operador IN @ essts disefMado para trabajar con conjuntos,

ey

los cuales solo tienen un rango de 1 byte (O -~ 254)3
los valores de las coordenadas son Integer {dos bytes),
por lo gue, aungue sintacticamente se pueds utilizar el
operador IN con ellos, los resultados obtenidos serian
errgnecs yva gue s6lo se tomaria el byte mas bajo para
la comparacidn.

4_.44,. PointsH

G resta uno de  la coordenada proporcionada (a fin de
emperar &1 conteo desde  0) oy ose mulbtiplica  por el
numero de pixels horizontales gue ocupa wun caractér,
retornandose @] resultado.

Detiniciones

MNinguna.
4.45. PointsV
R TR
alggeritmo
Be resta wo de la coordenada proporcionada {(a fin de
enpezar el conteo desde O) v se multiplica por el nGme-

o ode pixels verticales que ocupa un caractér, retor-
nandose el resultado.
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Detfiniciones

Minguna.

4 .44, PrintText

GRLIBR

Alooritme
e caloculan las coordenadas graficas correspondientes
las coordenadas texto proporcionacdsasy Tuesgo  se  usan
éstag para imprimir el texto por medio del procedi-
miento standard GudTextXY.

4

¥ Variables Integer gque almacenan las coordenadas
aficas calculadas.

Sl parametro  se multiplica por el resultado de dividir
180 {(grados) sobre la funcidn standard A2, v el
resultado se reftorna.

MNinguna.
4.48. ReadButtons
Unidad

GREUTTON

Algori

Como primer paso se desconecta el control del selectorg
tambidén se dessleccionan todos  los botones  gue havan
gquedado activos de una llamada anterior, por medio del
procedimiento interno UnfelectAll. luego se seleociona
@l botdn principal.

A continuacidn se realiza un bucle de lectura deg la
entrada: los chdigos correspondientes a las teclas de

-,
g
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movimiento se manejan ocon el procedimiento  interno
Changefelect (gue biasicamente actualiza un apuntador al
botén seleccionado v lo invierte)) i se $DFresiona una
tecla normal (el byte bajo del cddigo es distinto de O3
el procedimiento interno SearchHotiley veritfica si1  se
trata de wno de los Hotkevs o teclas de activacion; el
hucle termina si se presiona la tecla de Cancelar
iEsc), Conftirmar (Enter) o Seleccionar (Insd.

Finalmente se ajusta =1 control de selector a su estado
original y, =i el bucle termind con la tecla de can-
celacidn, se retorna O, de lo contrario se retorna el
namero del botdn selsccionado.

RDefiniciongs

KeyCode: VYariable Word gue almacena el cddigo de la te-—
cla presionada.

Fipmal: Variable Boolean wtilizada como sefMal para el
Fin del bucle de lectura.

GladControel: Variable Boolean gue almacena el /
original de la wvariable de control auvtomatico del
selector (GrSelect.futolontroll.

selectButt: Variable ButtonFtr gue apunta al botén co-
rrlentensnte selecclionado.

4.4%9 . ReadInput

HSe comienza por validar gue el mend hava sido creado
fsi no lo esta, simplemente se retorna 0). Luesgo, si oes
necesario, se ajusta la opcion inicial segan el valor
e InputCode.

Lusgo s&  almacernan las condiciones actuales de texto vy
ViewFort, las cualess se ajustan a los valores apropia-
dos para dibujar el menl.

A ocontinuacidn se activa el control automatico del
selector v, i s necesario, se de-selecciona la posi-
cidn corriente del selector.

El siguiente paso es mostrar =1 selector en pantallas,
tras lo cual se entra en wun bucle de lectura de

entrada. Ya gue el movimiento del selector se controla
durante la misma lectura, s6lo resta cambiar (81 es
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4.50.

necesariod el estado de las opociones de seleccidn dnica
por medio del procedimiento  interno Changefelectlnly,
siendo el resto de las posibles drdenes manejadas por
dos procedimientos internoss Handlebpecialleys Y
HandieNormalkKeysy éstos procedimientos son béasicamente
sentencias CABE gque llaman a los correspondientes
procedimientos para activar/desactivar los distintos
submenis v seleccionar opoiones. Bl control avtomético
el selector se activa sdlo si el menu no ha sido
activado., [EI1 bucle fermina cuando alguno de  los
procedimientos de manejo de teclas determina gque se ha
sgleccionado una opolon valida.

Fara terminar, el procedimiento coloca ]l cbdigo de la
opocitn seleccionada en la variable Ifnputlode, oculta el
selector, si es necesarico inactiva &1 mend vy se
restauran las condiclones previas de texto v ViewPort.

Definiciones

Null: Constante caractér gue almacena el valor de un
caracté&r nulo.

MainHotKeysz: Variable estatica Conjunto de caracteres,
gue almacena temporalmente las teclas de activacidon del
mentt principal, mientras estén activas las de un
sitbmend .

KeyCode: Variable Word gque almscena ] @ oddigo de la
tecla presionada.

MyH: Variables Byte gque indican cual ez la opcidn
corrientensnte seleccionada (Mend/SubMendd.

Final: Variable Boolean utilizada como sefial @ para el
fin del bucle de lectura.

Gilaftyles Variable TewtBettingsType que almacena el
seteo de texto al comienzo del procedimiento.

Giciem: Variable ViewFortType gue almacensa el seteo de
ViewFort al comienzo del procedimiento.

ReadSelector

BREELEET

flaoritmo

Frimeramente se les un byte de teclado; si éste s nulo

se lese 8l sigudients byte colocandolo en la  parte
superior de la variable correspondiente. A conbinosa-
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4.51.

cidn, si el flag de control auwtomético esté& activado,
se verifican las teclas que corresponden al control del
selector.

2l el cédigo es una de las teclas de movimiento, se
llama al procedimiento MoveSelector con el pardmetro
sorrespondiente.

i el codigo es el de la tecla de Seleccion, entonces
i la posicidn del selector es la misma que la de la
marca v la marca es wvisible se asume que se ha
presionado la tecla de Confirmacian, de lo contrario se
selecciona la posicidn corriente.

i el cdédigo es el de la tecla de De-Seleccidn,
entonces se llama al procedimiiento DefelectPosition.

i el cédigo es el de la tecla de Confirmacion y la
marca no  es visible, esntonces se mueve la coordenada
seleccionada a la posicidn corriente.

51 el coddigo ss el de la tecla de Incremsnto/Decremsnto
y &1  incremento del selector {variable GSteplelector]
estd dentro del rango permitido, entonces se Incre—
mantas/Decramenta  1a variable SteplSelector &n una
wnidad .

Finalmentse se retorna el cbdigo leldo.

Deftiniciones

Null: Constante Byte que almacena el valor de un carac-
tér nulo.

InkKeys Variable Word gue almacena el codigo leldo deld
teclado v convertido.

Comentarios

la modificacidon més deseable para esta rutina es  la
incorporacidn de otros medios de entrada (por ejemplo,
un ratdnd. Fara ello, seria necesario modificar las dos
primeras lineas para vericicar de dinde se debe lesr la
entrada, v aumentar una sentecia CABE que convierta los
codigos del nuevo dispositivo a los codigos vya
sstablecidos que se desee.

ReadStr
Ui dad

GRENV

A omiun sa a3 ol OV e it e o BN S S



o+

n
W

Frimeramente se calculan las coordenadas del area
necesaria para la lectura,, la cual se borra y se rodea
de un  recténgulo. Luego se desconecta el control
avtomatico del selector.

A continuacidn  se entra en un bucle de lectura de
caracteres, los cuales se filtran de tal manera gue
sGlo s reciben las  teclas normales vy mayasculas. Se
verifica el caractér: si es wno de los  caracteress
permitidos en &l string v no se  ha alcanzado  la
longitud mé&xima, el caractér es concatenado al final
del string v displavado; si se trata de [(BackBSpacel y
el string no estd vacio el dltimo caracter del string
gs eliminado v borrado de la pantallas; si se trata de
CEscl &l string v el Area de entrada son blangueados,
finalizando =1 bucle:; 81 bucle termina normalmente si
la tecla presionada es [Enterl, tras lo cual el control
del selector =ss restaurado a su wvalor original v el
string ingresado es retornado.

Detiniciones

Enter Ezsc,Backipace: Constantes caractér gue almacenan
los cadigos de la teclas [Enterl, [Escl v [BackBpacel
respectivaments.

Gepr  Uonstante Bwie que almacena los oixels  de
separacidn entre el drea de entrada v el recténgulo de-
limitador.

Che: Variable caractér gue contendrd el caractér ingre-—
sado.

S Mariable string gue contendra la concatenascidn de
los caracteres ingresados.

NumCh: Variable Byte gue se uwtiliza como contador de
los caracteres en 5.

A8 Variables FointType gque almacenan las coordenadas
graticas de las esquinas superior izguierda e inferior
derecha del &rea de entrada, respecltivamente.

GldControls Variable Boolean gue almacena &1 sstado
original de  la variable 2 control  automatico del
gelector (Grislect.Autolontraoll.

Replacedll

STRINGS

BIBLIOT "CA
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4.54.

Algoritmo
Secrecorre con un cbucle el string - originals " si1 el
elemento correspondiente es igual al primer caractér,
s coloca el segundo caracter en su lugar. Luego se
retorna &1 stiring resultante.

Definicioness

F: Variable byte utilizada como indice del bucle de
conversion.

Replicate
Lnddad
STRINGE
Algoritmo
8i el parametro N es O se retorna un string nulog de lo
contrario se llena un string auxiliar con sl caracter
indicado, se ajusta ls longitud apropiada ¥y se retorna

dicho string.

Dedfinicionss

Auxs Variable string uwtilizada como almacenamiento tem-
proaral .

Comertarios

Motese gue &5 necesario asignar la longitud del nuevo
string directamente en el caractér O del mismo. Esto es
debido a gque se modifica directamente {(por medio de
FillChar) las posiciones de memoria asignadas a dicho
string, de lo cual se tiene que informar explicitamente
a Turbo Fascal.

RTrim

BTRINGS

Algaritme

Be busca desde la Gltima posicidn del string, hacia
atras, un caractér gue no se encuentre en el conjunto
gde invalidos. Luesgo se retorna una coplia del string
original , desde el comienzo del mismo hasta el primer
caractér valido encontrado.
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Definicionss

F: Variable byte wtilizada como indice del bucle de
bhsgueda.

4.55. SelectFosition

Wnddad

GREELECT

Algoritmo

Frimgramentse s oculta el selector. Lusgo se  de-
slaecciona la posicidn corriente (lo que & su vesz
actualiza las coordenadas del punto selecionadol, se
displaya la marca vy, si es necesario, también el selec-

tor.

Dedfiniciones

Vizible: Variable Boolesan utilizada para conssrvar sl
ajuste original de visibilidad del selector {(dicho
ajuste varia cuando el selector es ocultado)d.

4.56. Separate

HTRINMGE
Alooeritmo

Se realizra una blhsgueda del string Separator en Source.
Bi no se lo encuentra, se retorna Souwrce en LerftPart v
un string nulo en RightPart; de lo contrario se coloca
en LertPart una copia de Source desde el primer ca-—
racter hasta la posicidn inmediatamente anterior a la
primera oouwrrencia de Target, v en RightPart se retorna
una copila de Source desde la posicidon inmediatamente
posterior a la primera ocurrencia de Target hasta el
altimo caractér.

Detiniciongs

F: Variable byte utilizada como indice de la primera
posicidan de Targetd en Source.

4.37. SetBit

FLINMGT EOME
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Se forma una mascara rotando a la izguierda el valor
%01 hasta gue el bit 1 esté en la posiciin especifica.
Luego, si se desea encender el bit, se retorna ssta
mascara OReada con el valor original, de lo contrario
s retorna el valor original ANDeado con el negativo de
la mascara.

Dedfiniciones

Newlalor: Variable byte gque contendra la mdscars,
SetDefaultlption

Linidad

Simplemente se verifica gque el mend se hava creado vy
que los parametros estén en los rangos correctos. 5i
lag condiciones se dan, entonces se ajustan los campos
de la wvariable Defdpition a los parametros proporciona-—
dos.

Dedtiniciones

Madrguria .
SetFont

Uriidead

Se verifica =i &1 nuevo tipo de letra necesita algin
ajuste de  tamafo a fin de gue ocupe aprodimadamente el
mismo espacio  que 1l tipo normal; luego se llama a los

procedimisntos standard para ajuste de tipo de letra.

Definiciones

FontSize: Variable Word gue se utiliza para pasar los
parametros de tamaio de lelbra.

4. 460, SetFosition
Unidad

GRBELECT
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Frimeramente se  toman las coordenadas de  trabajo ac—
tuales v se verifica que la coordenada solicitada esté
dentro de dichos limites. Luego, dependiendo de caal
sea la posicidn a cambiar, se verifica el flag de con-
tral correspondiente, se oculta el simbolo si es nece-—
sarion, se cambia el valor de la coordenada y se vuelve
a displavar el simbolo en su nueva posicidn si es nece—
Sar il .

Definiciones

View: Variable ViewFortType gque almacena el selteo de
ViewFort utilizado para validar la coordenada.

Vizible: Variable Hoolean utilizada para conservar el
ajuste original de wvisibilidad del simbolo correspon—
diente {(dicho ajuste wvaria cuando simbolo es
ocultadol .

4.41. SetSelectionRange
Uridacd

GRSELECT

; : BiIBl1 1O 04
alaoritng DE ESCUELAS TECNuiuu.CAS

Frimeramente se valida que el nuevo rango se encuentre
entre O v 12483 esto es debido a gue el maximo tamafio en
e

pixels previsto para la marca es 2835 x 285, yv el rango
s por definicion la mitad del &rea de seleccidn.

El siguiente paso es ooultar la marca sl oes visible., Se
caloulan v almacenan los nusvos pardmetros.  Luego se
verifica gue no hava un fondo grabado (sl es necesaria,
@l Area occupada se  liberal) vy se vuelve a calocular el
tamafio necesario para  las subsecuentes grabsciones.
Fimalmente, si &3 necesario, =@ dibuja de n$nuevo  la
EE TR W

Definicionss

HarkVisibie: Variable PRBoolean uvtilizada para conservar
el ajuste original de wvisibilidad de la marca (dicho
ajuste varia cuando la marca es ooultadal.

4.52. ShowkMark

Unidad

GREELELCT

.2
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Frimero se calcula las coordenadas del &rea que se va a
alterar con la marca; con esta informacion se reserva
la memoria necesaria para almacenar el fondo vy se graba
el mismno.

A continuacidn  se ajusta el tipo de linesa & punteado vy
se dibuja la marca en las coordenadas seleccionadas
{grabadas en la variable Selected)y; el tipo de linea
corriente se reajusta al previamente establecido, se
activa el flag de control correspondiente vy se fina-
liza.

Detfinicicones

Ft: Variable FointType que almacena las coordenadas de
la esguina  superior izguierda del area ocupada por la
MATTA .

Gildiine: VMariable LineSettingsType gue almacena el
setes de linea al comienzo del procedimiento.

Comentarios

Mdtese gue no se ha considerado necesario pregrabar la
imagen de la marca en una variable, como se lo ha hecho
con el selector, debido & gque es una figura simple v se
la pusde recrear con una simple  instruccidn {proce—
dimiento standard Circlie).

ShowSelector
BRSELECT
Alaoritmo

Frimero se  reserva la memoria necesaria para almacenar
el fondo del selector vy se graba ] mismo.

Luego simplemente se coloca la imagen del selector,
creada durante la indcializacidn, en las coordenadas
corrientes (grabadas en la variable Current), se activa
@l flag de control correspondiente v se finaliza.

Definicioness

Mimgurna.
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4.54. Spaces

8i el pardmetro N es O se retorna un string nuloy de lo
contrario se llena un sbtring auxiliar con espacios, s
ajusta ls longitud apropiladse v se retorna dicho string.

Definiciones

Auxy Variable string witilizada como almacenamiento tem-
poral.

Comentarios

Notese gue es necesario asignar la longitud del nusvo
string directamente sn el caractér O del mismo. BEsto es
debhido a que se modifica directamente  (por medio de
FillChar} las posiciones de memorilia asignadas a dicho
string, de lo cual se tiene gue informar explicitaments
a Turbo Fascal.

4.65. StrTaoVal

WUnidad

STRINGS

Algoritmo

&
utilizando ] string proporcionado.  S1 éste procedi-
miento no  indica error se retorna el ndmero corres-

pondiente, de lo contrario se retorna O.

Simplemsnte se  llama &l procedimiento  standarcd Val
=

Definiciones

N Variable Real gus contiens @l resultado de la cone
veralon efectuada por Val.

Rezult: Variable Integer que contiene el codigo de
error de Val.

4 .56, SwapBytes
Unicad

FUNCTIONS




4.47.

Ge utiliza una variable temporal para almacenar
datos de la primera variable, mientras los datos de
s@gunda variable se susven & la  primera. Finalmen
los datos de la primera variable se mueven del al
cenamiento temporal a la segunda variable.

Dediniciones

Lo oo

Tmp: Nariabis arreglo e 2o bytes usada  ©
almacenamiento intermedio.

Comentarios

Si las wvariables a intercambiar son  de menos  de
bytes, este procedimientop es mas rapido gque
sguivalente Swaplars, va que la wvariable Tmp

cdimensionada avtomaticamente por Turbo Fascal  en
slack.

SwapWars
Unidad

FLINCT IONS

los

La
e,
e

Qmo

i : 5y e A
filagoritmo B GICAS
u Ebb\:hvkg b -V
Be utiliza wuna variable temporal para almacenar Jlos
datos de  la primera variable, mientras los datos de la
segqunda variable se mueven a la  primera. Finalmente,
los datos de la primera variable sg mueven del
almacenamiento temporal a la segunda variable.
Detfinicicones .
Twes Apuntador a wun blogue de menmoria usado como
almacenamiento intermedio.
Coommentarios
Aurr siendo ligeramente mas lento que SwapBbytes,
Swaplkars tiene la ventaja de ser mas general vy de
wtilizar {(dinamicamente’! sdlo la memoria necesaria.
4.4688. ToggleOption

Wi cac
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Alogoritmo

Simplemente se verifica que el mend se hava creado y
gue los parametros estén en los rangos correctos. Si
las condiciones se dan, entonces se cambia el flag de
habilitacion {(Ernabled) al estado contrario al gque ss
encuentera coreientensnte.

Definicliones

Minguna.

4_.46%. TDgglEWhenSElect
Unidad
GRENV

alagoritmo
SBimplemsnte s verificsa gue el mend se hayva oreado v
gque los  parametros sstén en los  rangos correctos. 5i
las condiciones se dan, entonces se cambia el flag de
s@leccidn dnica (felectinly) al estado contrario al qgque
a@ encuentra corrientemente, v &l flag de habilitacidn
{Enabled) al estado contrario al de seleccidn dnicay es
decir, i s declara & la opcidn como activa por
seleccidn, se ajusta el flag de habilitecidn a FALBE v
VICEVE SR .

Definiciones

MANQUNE .

f.70. Trim

Frimero se  busca desde la primera posicidn del string,
hacia adelante, un caractér gue no se encuentre en el
conjunto de invalidos. Luego se busca desde la Gltima
posicidn del string, hacia atras, un caractér gue no se-
encuentre en el conjunto de invalidos. Finalmente se
retorns una  copila del string original, desde el primer
caractér valido hasts el dltimo encontrado.

Definiciones

Fl,P2: Variables byte utilizadas como indice del primer
v osmegqundo bucles de blsgueda, respectivamentes.
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L: Variable byte utilizada para almacenar la longitud
del string original.

4.71i. UpperCase

Se recorre conowun bucle el string original y se pasa
cada uno de sus elementos por la funcidn dplase. Lusgo
se retorna el string resultante.

Bedimiciones

F: Variable byite utilizada como indice del bucle de
conversidn.

4.72. ValToStr
Unidad
STRINGS
Algoritmo
Simplemente se  llama al  procedimiento  standard S¢r
wtilizando los parametros proporcionados. EL string

resultante se retorna.

Jefindciones

-
¥

Z: Variable string utilizada como  almacenamiento
temporal del resultado de Sir.

4.7%. WaitFordk

GRELTTON

Slogoritmo

Frimeramente s calculan las  coordenadas graticas del
botdn, convirtiendo las coordenadas texto proporcicons-—
das v adicionando las coordenadas minimas corrientes.

Lusgo se dibuia el borde del botdén por medio  del
procedimiento interno  DrawButton. Dado gue sélo hay un
botdn activo s le dibuja wn  borde doble, como
corresponde a un botdn principal.
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& continuacién se calculan  las coordenadas del centro
del botén vy se dibuja la etigueta ' Ok * por medio del
procedimiento interno HriteBuitonlabel.

Luego se desconecta €1 control del selector vy se
procede a leer la entrada hasta gue se presiona una de
las siguientes teclas: Contirmar (Enter). barra espa-
GCiadora, letra (0 (maylscula o mindsculal, o Seleccionar
(Il

S notard en el listado que todas las teclas son
praobadas por medio del operador IN con la excepcion de
Inzs. Esto es debido a gue el operador IN esta disefiado
para trabajar con conjuntos, los cuales sdlo tisnen un
rango de |l byvite (O - 284); el cdédigo de selector
retornado para  todas las  teclas que se prueban con [N
casn dentro del rango de un byte, con la excepocidn del
correspondients a Selectkey, el cual tiene gque probarse
por separado con el operador =.

Una ver gue sl usuwario ha presionado una de las teclas
se conecta el control del selector v se hace blinkear

el area gue ocupa el botdn, como contirmacion visual.

Deftiniciones

Okey, UpOKey: Constantes Word gue almacenan los codigos
de la tecla O miunGscula v mavascula, respectivamente.

B Variables FointType g almacanan las
coordenadas graficaes de lasg esguinas superior izguierda
@ inferior derecha del botdn, respectivamente.

Center: Variable FointType gus almacena la coordenada
grafica del centro del botdn (necesaria para dibujar la

etigueta centradal.

Key: Variable Word gue almacenard el cddigo de la tecla
lelds.

Comentarios

Motese que an realidad Jlo que se crea es la imagen de
urn botdn, s=sin la estructura de datos gue se wutbtiliza
para almacenar un botén. Es por esto que el. proce-~
dimiento no altera otros botones activo al momento de
ejecutarse, pero también es por ssto gue no se restaura
el fondo previo a la creacidn de la imagen.
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Ejemplo de unmna aplicasacidms
Hipar—co

Hiparco es uwuna sencilla aplicacidon gue hace buen uso de la
mayoria de las rutinas y filosofias expuestas. El proposito
de Hiparco es presentar informaciéon socbre estrellas, cons-—
telaciones vy datos astronédmicos; la informacion se obtiene
de simples archivos textos y mostrada en la pnatalla en
forma de un mapa de esstrellas,

Ya gue las necesidades de la interface de usuario v de in-
teraccidn con  la consola son cublertas por las rutinas pre-
sentadas, la aplicacidn puede concentrarse en su tarea pri-
maria de organizar la informacion obtenida y presentarla en
wn formato Gtil. Sin dejar de ser tareas compleias & inter-
relacionadas, éstas pueden organizarse  en cuabtro  grupos
ldgicos:

clee ddatos dondes se

=
- %

=~ Catdlogo de sstrellas: forma una Dase
1

pueden consultar los datos de las sstrel

- Graficador del mapa: toma una serie de puntos tridimen-
sionales v los provecta en forma bidimsnsional sobrs la suae
perficie de la pantallia.

- Hocionairios forma una basze de datos de los tdrminos béo-
nicos vy astrondmicos gue €]l usuario debs conocer para inter-
pretar la informacidn.

ihdule  principal: sirve como enlace de los otros tres mo-
dulios v o de las librerias de rutinas.

o.1. Catalogo de estrellas

La base de datos o catalogo de estrellas se implementa del
siguliente modo: las constelaciones o grupos s almacenan en
w arreglo dinadmico de Tetallroups elementos, apuntado por
Sky . los  elementos del arreglo sstan conformados por dos
clases de datos: los datos del grupo propiamente hablando
(variable infol) v los datos gue permiten mansjar los mism-
bros del grupo (estrellas), descritos a continuacidn.

A cada grupo le corresponde un arreglo dinamico de estre-
llas, de Totallembers elementos, apuntado por MNember . Cada
elemaento de sste arreglo contiens la intormacidon caracteris-
tica de una estrella {(nombre, masa, etc) mas la identifi-
cacitn del grupo o constelacidn a que pertensce v su rango
dentro de dicho grupe (los rangos estelares se determinan
por la brillanter de la estrella dentro del grupog la es—
trella mas brillante recibe el rango "alfta”,; la siguiente
"beta', v asi sucesivamentel.

Dado el tipo de sstrucura, los datos del catalogo se accesan
basicamente por medic del namero de agrupacion y namera de
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rango (Frocedure SeedStarinfol, lo cual permite gue la es-
tructura sea accesada rapida y eficientemente, con la excep-
cidn del caso en gque se desee accesar directamente a una es-—
trella por medio de su nombre (el cual no suele tener
relacidn con la agrupacidn yv/o rangol. FPara este caso no es
eficiente la blsgueda secuencial por toda la sstructura, gus
puede tener varios miles de sstrellsas, por 1o guse se ha Lme
plementado un &rbol binario de busgueda, cuya ralz es apun-—
tada por  Searchiree, en donde cada nodo contiens un apunta-
dor a la sstrella correspondientes en &l catalogo principals;
este arbol se lo crea al indcializar la estructura princi-
pal, es liberado al finalizar la aplicacidn, v se lo accesa
urndcamente en &l procedimiento FindStarlinito.

Se ha  provisto ademéds  de un tercer procedimiento  de cone
sulbta, GetStarinfo, en 2] cual se hace un acceso por nombre
de rango vy nombre de grupo. Dado gue en este acceso  la
bisqueda es secuencial, sz el més lento de todos v s6lo se
lo ha previsto como de uso ocasional.

Tambidén se han provisto algunas funciones  para inspecoidn
del tamafo del catélogo vy para conversion de los céhdigos de
identificacidn a tormato numérico.

La inidcializacidn de las estructuras es enteramente reali-
zada por el procedimiento Initialize. El archivo de datos de
erntrada debe ser un texto ASBCIT normal con el siguiente for-
ma o
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snumero—constelacioness
spombre-constelacion—13
Srombire-latino:
sdibuio>
Shumero-miembross
snombhre-~estrella-1>
sdistancia-al—-sol>
Soeclinacion
Tangulo-horarior
Leigno-magnituds
Twalor-magnitud s
L

.,

Lriumero-de-rangos
“nombre-estrella-2s
sistancia-al-sols>

“nombre-estralla-nk
“distancia-al-sal>
Sdeclinacions
Lnumero—de—-rangol

“rombre-constelacion-25
snombre-latings
wdibuios

“numero-miembross

cnombre—-estraella—-1>

anombre-sastrel la-nk
“distancia~al—-sols>
sdeclinacion:
Lhumero-de—rangok
“EOF >

Los datos deberéan estar cada uno en una linea (separados por
CRALFY . Espacios en blanco o tabuladores al comienzo y/0 fin
e las linesas son lgnorados.

Los valores de <declinacion?> (norte-suwr) v dangulo-horariol>
(@ste-oeste) deberdn estar en grados decimales.

El nombre del archivo texto se toma de la variable estatica
sStarFile. El archivo debe estar accesible al momento de la
inicializacidn.

D.2. Graficador del Mapa

El mapa consiste basicamente en la proyveccidn de un conjunto
de puntos en el espacio (de tres coordenadas)  sobre  wun
planc, en este caso la pantalla. La sstructura gue se ha es-

cogido para la implementacidn interna del mapa es una lista
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enlazada simple., con apuntadores al inicio vy final de la
misma.

Cada nodo de la lista contiensg un string identificador del
punto, junto con = coordenadas bidimensionales vy tridimen—
sionales equivalentes. 5He ha escoglido almacenar constante-
mente ambas coordenadas debido a la flexibilidad gue se ob-
tiene al poder separar, &l momento de céloculeo de las coorde-
nadas del momento de dibujo del mapa. B1 no hay cambios fre-
cuentes en  los parametros de proyeccion, esto reduce consi-
cerablemente el tiempo necsesario  para regenerar @l mapa,
colocando la decisidn de cudando recaloular bajo responsabi-
lidad de los méGdulos principales (y  gue & su ves: pueden
ctorgar esta decisidn al  usuario). FPor supuesto, si alguno
de los parametros guse controlan la  proyveccidn del mapa es
alterado, &1 médulo o recalcula avtomaticamente antes de la
siguisnte regeneracidn.

Se ba implementado una capacidad limitada de consulta del
mapa. Es  posible averiguar las coordenadas de un punto dado
sl stiring de identificacidn, vy viceversa; ademés s posible
realizar una blsgueda del punto gue se encuentre més cerca
de una coordenada proporcionada (funcidn GetNexdtPainiName).
Estos procesos actualmente son  estrictamente secusnoiales,
va que  no se ha guerido incrementar la complejidad del mb-
dulo adicionandole +funciones de basgueda gue no caen dentro
e suw propdsito.

L.a inicializacidon del mapa debe hacerse por medio de sucesi-
wvas Llamadas  al procedimiento RegisterPoint, proporcionando
los datos de un punio por cada llamada (identificacidn v
coordenadas esféricas). Dado gque cada punto es recalculado
individualmente antes de ser adicionado, es posible dibujar
@l mapa inmediataments después de la adicidn.

Los dnicos cambios gue pueden forzar una recalculacidon del
mapa son la alterascion de uno o varios de los siguisntes
parametros:

- Funto de observacidn de la proyveccidn {(ajustado con
2l procedimiento SedlbzerverPoz).

= VMeantana de proyveccidn (ajustado con el procedimiento
SedtliewWindowPosz) .

= fAngulo de alcance de vislas
dimiento Resedlevaultsz).

Cajustado corn el proge-

Er el caso de gue se ejecute alguno de los procedimientos
maEncionados, @]l mbdulo principal  tiene las opociones de re-
generar &l mapa poyr medio de PlodtMap (gue hard los céloulos
attomaticamente) o de recalocular dnicamente sin regenerar la
imagen del mapa, por medio de Calolap.




Como toques adicionales, €1 mbdulo puede modificar el area
de visuwalizacidn del mapa de tal manera gue un punto especi-
fico guede a la vista (procedimiento PutinCenter), y tiene
la capacidad de wunir puntos por medio de lineas de varios
tipos (procedimiento JoinPoints).

S.o% Diccionpario

1 diccionario se lo considera como uan conjunto de entradas
(héErminosd, cada uwuna de  las cuales tlene asoclada una des-
cripoidn de hasta 16 lineas. Todos estos datos proviensn de
unn archivo texto.

5

Dado gue el diccionarico es solo-lectura v de consulita oca-
sional , se  ha decidido mantener los textos suplicativos en
disco v tener en @menoria un  indice de la posicidn en el
archivo de cada entrada; dicho indice se implementa por
medio de un arreglo dindmico, el cual luesego de ser inicia-
lizado es sorteado por el método llamado "HuickBort”. Dadas
las peculiares condiciones, éste método proporciona casi las
mismas caracteristicas de un  indice de érbol binario. con
las definitivas ventajas de mayor velocidad y facilidad de
implensentacidn.

Cada entrada del indice, ademés del nombre de la entrada,
contiens el nuamero de la lines del archivoe de diccionario
donde empisza  su descripoidon. Ya gue no se ba previsto gue
el archivo sea muy extenso, la localizacidn del texto de-

seado no suele tomar mucho tiempo.

G6lo se ha implementado una rutina de consulta (Browsel), la
cual presenta una ventana en la gque se presentan secusncial-
mente los  términos, en orden alfabético, permitiendo gue el
usuarin seleccionse wuno para que le sea presentada su infor-
macidn.

La drndcislizacidn del indice es enteramente realizada por el
procedimiento Initialize. El archivo de datos de entrada
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debe ser un texto ABCII normal con el siguientes formato:

crnumerg-entradas>
“nombre-entrada.
“linea-descripoion-1-

clinesa-descripocion-n>
Llinea-en—-blanco>
anombre-aentradar
Llanes-cesordpedon-1 s

“linea~descripocion—ni
“linea-en—-blancos
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Ve un grupo (FiewGroup)s Dibuja lineasas delimitando un grupo
de estrellas; para esto sclicita del catalogo un cddigo gue
le indica, por medio de pares de letras, cuales sstrellas
debsn ser consctadas; el procedimiento analiza esta informa-
cidn v o se la pasa al procedimiento Joinfoints del mapa,

Ver todos los grupos (ViewAllGroupsl: Ejecuta el procedi-
misnto Viewlrowup para todas los grupos del catalogo.

Vear el mapa normal (Flotapl: Simplemente llama al procedi-
miento para redibujar &l mapa.

Cambiar la posicitin {(ChanagePozition): Fosiblemente el pro-
cedimiento mas complejo del mbédulo principal. permite al
usuario cambiar semnl-interactivamente la posicidn de la ven-
tana de observacidn sobre el mapa. El usuario hace ssto pre-
sionando las teclas de direccidn para variar los valores de
desplazamiento X v Y de dicha ventana.




