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Introduccibn.

Al realizarse cierto tipo de experimentos se obtienen da-
tos cuya graficacifn facilita su estudio y andlisis. Esto ocu-—
rre en varias dependencias de la UNAM, principalmente en las del

 8rea cientifica. Por éjemplo, en-el Instituto de Astronomia se
grafican daﬁos de estrellés pafa llevar a cabo una interpreta-
cibn mis adecuada de ellos. Sin embargo, hemos visto que en la
mayorié’de los casos 1la graficaéién se hace con métodos rudimen

”tarlos.

-

El objetlvo de esta‘te51s es el de contrlbulr a facilltar -

'este procedlmlento, poniendo a d159051c16n de personas con. cono‘3

. cimlentos elementales de computac16n una serie de subrutlnas qne

':permlten una-graficacibén mis réplda, preczsa Yy varxada.
. se escoglé este paquete entre otros ya que sobresale por

'-r?}u eficienc1a y rapldez.‘ Ademés; este paquete esté 1mp1ementado ‘
ka"Eien mlnlcomputadoras exlstentes en algunas 1nstituc10nes de la UNAM,
'como la PDP 11 y las NOVAS (Instltutos de- Astonomia Y Geofisxca).v;

Para la elaborac16n de este paquete se conté con: la ayuda

’de algunas subrutlnas de Astronomia que ya se. tenian adaptadas pa;fj'

 ‘ra la BURROUGHS y las NOVAS, ademis de lag»subrutlnas orlglnales
del paquete. ’ ‘ » '

| El trabajo desarrollado consistif en la implementacibn .de

funféaquete cdndcido. Se realizb io éiguiente:_' : ’
l: Adéptacién de las Subrutinas a las necesidadgs de la miqui-

na con la que se trabaj6.



2. Compilacién,
3. Cb:uxnﬂil de errores de subrutinas.
4; Reprogramacidn de algunas subrutinas.
Lé labor anterior se llevé a cabo en aproximadamente 80%

del paguete original.




I. INTRODUCCION A LOS PRINCIPIOS DE GRAFICACION POR
COMPUTADORA.

1.1 Principios de Graficaci®n por Computadora

La graficacifn mediante computadoras envuelve todo ague
l1lo que sea la manipulacidn, generacidn, procesamiento y eva-
iuaéiﬁn de objetos grificos mediante una computadora, asf como -

14 asociacién de la informacién no gr&fica que se relaciona
con &1, rgsidentg en afchivos de la computadora. v

Los objetos gréficcs pueden seryimégenes fotogréficasbo
: pueden ser creadas conla ayuda de la computadora en forma de
icaracteres alfanumérlcos (A/N), signos especiales, dlbujo de'”
lineas o sombreado de éreas., ’ -

EL graflcado medlante computadora se. div1de princ;pal—‘ﬂ {f;i’f‘
1fmente en tres partes- ' h k o
.l. Graflcas generatlvas
2. An§lisis de imagen

3. Gr&ficas cGognoscitivas.

‘vl l 2 Gr&flcas generatlvas. G :
v Tratan de-1la creacxén de gréflcas artlflcialmente.
kLas‘tareas pr1n01pales de gfaflcas generatlvas (GG) 'son:
1. Construccién del modelo (objeto) y generacién de
su dibujo. ;
2. Modelo y transformacién del dibujo.

3. Identificacibén del objeto, recupéracién y cambio



en su informacién.

Por modelo se entiende la descripcibn abstracta de un
cbjeto grédfico la cual puede ser entendida por la computado-
ra y transformada en la correspondiente imagen en la panta-
lla. ,

v La imagen es la-visualizaciénvconcreta de un modelo..

Las-hertémientas usadas en las‘qréficas generativas

son graficadores y sistemas iterativos de salida de imagen.

Graflcadores'

Son medics de sallda de gr&flcas exclusivamente i.e.

'»%no ex1ste la 1nteracc16n del usuarlo con el sistema.‘

,Sistemas 1terativns de sallda de 1magen-. ‘
Permlte al usuarlo obtener una representacién de la
';iinformacxén en forma graflca e 1nteractuar directamente con ’

w :el 51stema creando manlpulando y dxsenando objetos gr&flcos

;medlante la consola.,'

'; La consola posee una superf1c1e donde se muestra la

’5‘1magen que, en 1a mayoria de los casos, es un’ tubo de rayos

f

ftcatédlcos,‘a esta superflcie se la llama,pantalla.jli'.

“*lpl 2 Procesamlento de gr&fxcas y su” anéllsls.
Trata de las representacxones dlscretas de 1m&genes
“en forma -de un arreglo de nﬁmeros los cuales son representa—

ciones de puntos, sombreados, etc. depend:endo de lo que de~

seemos graficar.



Las tareas principales del procesamiento y an8lisis de
imdgenes son:

1. Filtracidn de la imagen.

2, Evaluacidn de una imagen.

3. Reconocimiento de patrones.

1.1.3 Gréflcas cognoscitivas.
; ' Trata de modelos” abstractos de gréflcas y las relac1o-
nes entre e1105.

Un modelo abstracto es la idea de un objeto sin tomar
en: cuenta su aparlenc1a 1nstanténea. ‘

El érea de gréflcas cncnoscxtlvas es el érea de gréfl- L

.ca# mlxtas donde los campos de generaclén y proceso de 1m§-
,'genes estén unldos. ‘ ‘ :

La dlstlnc15n entre graflcadores Yy 51stemas ilterétivosv
de sallda de imagen estrlba en el modo de operac16n.  ‘
4Vemos que los aspectos 1terat1v05 son el téplco cruc1al en

la generacién de gréflcas del cual el aspecto de graflcador:

‘:fforma sélo una parte.v

l 2 Dlspositlvo de sallda de 1mégenes.v :
v ‘ El medlo més usado para. mostrar las gréflcas medlaﬁte'*
las" computadoras es el tubo de rayos catédlcos (CRT) que es
ademés el medio’ﬁtilizado por el paquete de,graficacién im-
plementado y:descrito en esta tes;s.

Otro ‘medio tamblén utilizado es ‘el del panel de plasma.



1.2.1  Tubo de Rayos Cat6dicos:s

El tubo de rayos cat&dicos depende para su operacién
de dos fenémenos‘distintcs=

1. La fosforescencia de ciertas substancias para que al
ser ‘bombardeada i:or electrones emita una luz durante un cier
to tiempo después del cual deja de emitirsé esta luz.

2. EL efecto del campo eléctrico en el movimiento dé
el‘ectfénes, el cual acelera los electrones a una alta velo-
cidad y los hace converger en una fina partIcula’ que es l'le-
vada a la substancia fosforescents y que al chocar>con &sta  ‘

fkemxte hna luz .o fOSforecencla.

Flg. Tubo de Rayos Catédicos._v

: enrejado :

de control . sistema de’ deflecc:mn

estructura de
acelerac:.on ' I
iy ‘\\\
L,__, L

cat?do s:.stema de
enfoque

o
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i

\

]
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~
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capa dé
fosforo.



1. Cdtodo: al ser calentado emite electrones.

2. Rejilla de control: controla la direccién y la cantidad
de electrones emitidos,

3. Estructura de aceleramiento: produce una alta velocidad
en la particula de electrones.

4, Sistema de.convergencia- asegura que la particula de elec—
trones converja en una fina mancha cuando se estrelle en
la pantalla.

5.,Sistema de: defleccibn:  es el sistéma que direcciona 15‘

'particula compuesta de electrones. ‘k‘ |
: H6;‘Capa.de fésforo:' 1a cual brilla cuando la particula se . o
 festrel1a en ella k : :
Todcs.estos componentes estén encerrados en una- bote—‘i

illa c6n1ca ‘al vacio.

'.1 3 Graflcado ‘de puntos

¥ Graflcar puntcs es la forma de salida més 51mple que

”gpuede ser generada en respuesta a una;,omputadora..

El usuarlo puede especxflcar el punto que desea graf“

'" fcar dando las coordenadas en que desea que éste sea grafs iku" 
'icado. ‘ ‘ . 7 R ‘ :

‘ " Al querer g:éficérkun punto las dos céordenadaé paéah'

a través de un control de graficadq y estas coordeﬁadés son -

convertidas enbvpltajes analdgicos mediante un convertidor

analégiéo digital para poder ser enfendi603~y usados pof'ei :

sistema de defleccibén del tubo de rayos catdédicos.



bit mas
significativo

bit menos
significativo

—_—

u'f3 :qﬁ;coﬁvertidorfahaidgiCngigiﬁalmafg

En uno de 1os"£egistr§s-de1 ébn#rdl dei sis£éma>déf:
defleccifn se especifica el confrol dé la brillanté2 de los
pupfos. 7

Las dos e£apas én el proceso de graficaxr un punto son:.

- Cargando el registro "x" y "y", y el pasc por el converti-

dor analégico digital.



~ Intensificacifén del punto.

1.4 Generacifn de vectores.

Al graficar vemos la gran necesidad de generar lineas
en pantalla.

Existen dos caminos bisicos en la generacién de vecto-
res: ’
=~ los puntos de la lfnea son computarizados digitalmente y

ia linea es aibujada como una serie de bunteos.
“— Un circuito analégico es uéado para mover la particula o
haz de electrones desde el punto 1n1c1al hasta el punto
'flnal. - ‘
Ambos- métodos dé'générécién‘de vectores,tieﬁen‘bomo

‘fin:

'“- que la linea deba ser derecha.

’f-ﬁla 1fnea debe comenzar y terminar- donde el programador 10" 
v'requlere." ,
Jiela intens;dad de la linea debe ser lndependlente de la lon

 91tud y 1a 1nc11nac16n .de 1a linea y la: brlllantez deben

i  ser unlformes ‘a 1o largo de la linea

,La generac16n de una linea debe ser ejecutaua muy répi" :
' 'damente para que muchas lineas puedan ‘ser graflcauas 51n nin

gfin parpadec objetable.‘
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1l.4.1 Bcuacién de una linea

Para la generaciBn de una recta se usan diferentes for-
mulaciones.

En primerAlugar los datos gue pdseemos son el punto

inicial (XI' ¥I) y el punto final (XF, YF)

Tenemos ademds que AX = X — X Ay = ¥ - Y

~Las formulaciones en si sons
~1.-F6rmula diferencial

dy _ 4y
dx. .= BX

»2;-F6rmulé integral:
X = X, + f~—— de . ¥ =y + ‘J'_-A%d

I ’ L SR

‘dbnde‘el”rangqfde'o>< t < l grafzcar& la linea

f 3LF6r@u;éEéxpdnén¢ia1 paramétrlca.

SR

,, T ® A
. PR P T
B Y = Yo+ AY(] , e /T) v . o N

donde el rango de 0 <'t < +'=» graficard léglinea.

It.

g

X+ AX(L

4. F6rmula lineal paramétrica

‘X ="(1 —-a)xt +,GXF

.Y 1 - a)YI'+ a¥y

b

O0<a<l
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Estimacién de la longitud de las lineas,

Los algoritmos de generacifn de vectores estiman ia
longitud del vector que grafican.

Y uno de sus usos en el método de generacidén digital
es para ver que la linea termine después de un nfimero apro-
piado de punteos.

Sabemos que la f6rmula de la longitud de linea matemﬁ—

ticamente estd dada por:

.y =z g 'y
VX, = K07 ¥ (Y, = ¥)

Pero pafa computacién existen m&todos mA&s simples,COmb
los siguientes: ‘ -
lb-Largo de las deltas : MAX(/AX/ /AY /Y
2. Longitud de la delta m&x1ma més la mitad de la lonqltud

e la delta minima .
| MAX(/0X/,/BY/) + (Min(/8X/, /AY)) /2
3.ZSuma de las deltas =
‘ /AX/ + /uY/

v”4; La potenc1a mas pequena del excedente de 1a delta més L

grande

21 tal que 2% < max(/ax/,/sy/y <2t
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II PRINCIPIOS DEL FUNCIONAMIENTO DE UNA SALIDA GRAFICA EN
PANTALLA Y OPERACION BASICA DE LA TERMINAL TEKTRONIX -
4006-1

2.1 sSalida gréafica:

La salida gr&fica es un dispositivo en el cual se §ueden
accesar un nGmero finito de puntés referenéiados en forma -
absoluta con respecto a un origen.

En las pantallas se tienen dos posibilidades para el mo-
vimiento del cursor. A
| 1.~ Mover el cursor a un puntoc del dispositivo sin pintar
la trayectoria del movimiento.

2 - Mover el cursor a un punto del dlSpOSlthO plntando
la trayectorla del movimiento.

'La orden para cualqulera'de‘estos dos-movimiéntos se in~
'dlca mandando un caractexr al dispositiyo. :

Las pantallas ‘de graflca016n pueden c1a51f1carse en pan-
fallas de persistencia y en pantallas de refresco.

Zas paﬁtallas de persistenciarsop pantallas de f6sforo -
en. las que la acci6n'dgAéintar“se consigue mediante Ié;éiCiﬁi"
cidn'de‘ﬁhé zona de la pantalla a través de un haz‘de eleétfg
nes. - |

. En 1&3'pahtallas de :efresco se sigue‘el funcionamiento:
- de una éaﬁtélla de televisién. Se tiene un(bafrido de 1a -
panfaila siguiendo un'conjunto de lineas horizontales en de-

terminado tiempo y en forma continua.
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La diferencia princiyal entre las dos éantallas de grafi
cacién es que en las pantallas de persistencia no pueden cam-
biarse una parte de la grédfica, debe borrarse completamente
la pantalla y graficar nuevamente; en cambio las pantallas
de refresco si puede cambiarse ﬁna parte de la grifica, alte
v rando el dispositivo de mﬁmofia de donde se toma la informa-
cién para el barrido continuc de la pantalla.

: La terminal en la que  se pondré en func1onam1ento ester
'paquete de subrutinas de graficacién serd la termlnal TEKTRONIX
v4006-l que consta de una- pantalla de pers1stencia y un tecla~{;~
- do..con el que puede manejarse en fcrma manual. Ademés, tiene o
una interfase RSX23 para manejarla en. lfnea mediante ‘una com—  :; 

putadora en caxacteres ASCII._”v“

2.2. peraclén B&sxca de las Termlnales TEKTRONIX 4006 l.‘, v, E 

~La terminal 4006-1 es un” enlace de comun1cac16n y mecanlé—il
mo ‘de exh1b1c16n en su uso con- un ampllo rango de 51stemasb
,'computac1onales..
: “La 4006 -1 tlene tres modos bésicos de operac16n'f‘3'

Alfanumérlco, esquematlzac16n de graflcas Y hard copy.‘

2. 2 1. Modo A‘fanumérlco;-_"' » :
Cuando se. trabaja en modo alfanumérlco la pantalla Lunc10-
na como cualqu;er‘termlnal convenc1onal. Pero debido a que no
es una terminal de refresco, no-se pueden mover: las 1ineas
escrltas en ella, por lo tanto es necesario llmplar la panta-

1la. totalmente cuando esté llena para volver a escrlblr " de
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nuevo en ella.

En el modo alfanumérico la texminal es usadé'para trans-—
mitir y/o mostrar cualquiera de los caracteres del teclado im
preso.

Existe un cursor gue nos muestra en la pantalla nuestra -
siguiente posicién de escritura.

La primera lfnea que se escribe en la panﬁalla aparece en
la parte mas alta de esta y justificada a la izquierda. La se
guhda lfnea aparece abajo de la primera:y justificada'también
a la izquierda. Asi'hasta que se escriban. 35‘lineas;' La si-~
gulente lfnea gque se escrlbe en la pantalla aparecer& en lak—‘
parte mis alta de -esta pero justlficada a la derecha en un‘,- 
nuevo margen que se encuentra a- la mxtad de la pantalla.

Cada linea.tlene una. capac1dad para 74 caracteres._

Al llenarse la segunda mltad de la pantalla es necesarlo
llmplarla totalmente para ev1tar que las nuevas llneas ‘se - en—r

- cimen con las ya escrltas (ver flgura 1)

‘Left Marain

B Home "
‘)" - Position -
R
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En el modo alfanum&rico la pantalla recibe caracteres de

control para varios objetives utilizando la tecla CTRL junto

con otra tecla.

2.2.2 Modo Gr&fico.

El modo grafico provee al usuario con 1048576 puntos que

pueden ser dlrecc1onados mediante la computadora. De estos -

puntos 798720 pueden ser mostrados en la pantalla, lés'dem&s :

. pueden ser dl:ecc1onados pero no mostrados. o

. Los 1048576 puntos son,obtenidosvusandg 1024 direqcionesf
parabel eje verticai (dé équi séld -se mﬂeétran ios piimé;os —
780) vy 1024 dlrecc10nados para ‘el eje horlzontal.~iLa régiéh

‘,~v151ble de la pantalla en este modo de operac;én es como se-—   J"

 i,muestra ‘en la figura: 2.

.780Y.0X o780, 1023 @Y

e

N -
-'—‘)-.:;‘.‘:_:‘.“_"__.-

-

i
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Cuando la pantalla estd en modo gré&fico recibe Gnica
mente caracteres de control, gue son caracteres ASCII, -
que pueden mandarse desde el teclado de la terminal ({(cuan
do esta se encuentra en local o echo) o desde una compu-
tadora (si estd en linéa). Dentro de estos caracteres -
de control se encuentra: un caré&cter para mandarla a mo-
do;gréfico (cuando se enciende gueda directamente en mo-
do. alfanumérico), otro'éara regresarlo-a modo alfanﬁmé:i‘
co;justificando el cursor al margen de la izquierda o al

rﬁargen del cehtro segﬁn estéfen'la mitad'izqﬁierda o en
33;1$faé£e¢ha,ubtro cara¢ter‘pa;; regresar lé pahtalla‘en -
‘mééo aliahdmérico’éip regresarﬁél cﬁrsor,fsecuéhCiavde -

_dos. caracteres para,limpiaryla pantalla, etc.:

En el modo. gr&flco s€ pueden reallzar dos tLpos de —}j
5mov1m1entos con el cursor- mover el cursor a.un.punto de 
-la pantalla sin plntar sobre ella ¥ el otro plntar una-—f

“?1£nea del punto de la pantalla donde se encuentra ‘el cur«

’fﬁsor al punto de la pantalla aue se 1e mande.

Los dlferentes puntos de 1a pantalla, se agrupan enii

? 1una matrlz ‘de 32 X 32 elementos y cadaAelemento de dlchag‘f N

 matr1z se subdlv1de en otra matrlz de 32 X 32 como se 5éf:k‘

. muestra en la flgura 3.
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Con esto cada punto de la pantalla tendrs asociadas
cuatro coordenadas: dos para localizar el elemento de =~
la matriz grande dentro del que se encuentra, coordena-
das altas (X,Y}) y dos para localizar 2l elemento de la
matriz mas pegueiia, gque se forma dentro de -cada elemen-
to de la matriz grande gque le corresponden coo;denadas‘
bajas (x,y)- ‘ '

La secuencia para wmandar las cobrdenadas(de‘uﬁ pun-
to a la terminal es: Y,v.,X,x. Desdé al teclado se pde-
den mandar estas coordenadas mediapte sus'teclés“éorregl
,'pondientes. Désde‘la‘cbmputadofa, dehe mandaréé‘el nd-
'{mero ASCII correspondlente a cada tecla.v :.' ‘
. En algunos casos espec;ales, 31 una de .las coordena
 fdas de un punto es igual a la coordenada correspondlen—
te del punto anterlor,.esta ccordenada:puede omxtirse.."
1 En la tabla 1 se muestra cuales coordenadas deben man—:

,'darse cuando varfan alguna o algunas de las coordenadas'

o de las del punto anterlor- Por ejemplc-/31 la ﬁnlca ‘¢ "“‘

' coordenada que varia es- By, entonces pueden mandarse
' unlcamente las coordenadas ”y";T“x" ' 81 varian‘“Y”',y7ff‘

V ueden mandarse unlcamente ", ﬁy“ﬁ'"x“" si mo -
p L . ..

‘”;;varia nlnguna coordenada basta con mandar ux
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TABLA 1
Y Yy X x
* * * *
* * *
* *
* * *
* *

'* ‘coordenadas. que varfan

"»Por protecc16n a la pantalla,ésta ba]a su. brlllantez despues
’ de transcurrldos 8 6 9 segundos desde que rec1b16 su Gltima-
 orden. Se puede regresar a. su brlllantez total oprlmlendo -
 cua1cu1er tecla, pero para no afectar lo expuesto en la pan;: 
'*talla o el programa que la esté mane]ando debe oprimirse la:
& tecla SHIFT. . '
'vLa méxlma veloc1dad de recepc16n de datos a la cual se pueder

Vdesplegar en forma total una lfnea ‘en estas pantallas es der

2400 baudios; A velbcidades mayoréé;ho se alcanza a desple-

gar toda la recta.
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Como datos asicionalns:

- Un caracter tiene aproximadamente 0.087 pulgadas de
ancho por 0.106 pulgadas de alto»aproximadamente 11 x 14
puntqs. _ ‘ :

El espacio entre iineas es de 22»pdhtos (0.17 pulgé
das). »
: 2.2.3 Modé ngd Copy. -
" El1 modo hard cdpy’es utilizado para obtenér ﬁna co=
pla permanente de la’ 1nforma016n mostrada en’ la pantalla>

" En- el modo Hard COpy lz ‘40061 provee de las senales ne.

cecarlas para generar: una’ copla de la 1nformac16n. El —:;v'

.Hard cOpy es 1n1c1allzado por cualqu1era de- estas secuen
)c1as~ ‘ L e
";v' Pres;onando 1a tecla copy en ‘la termlnal

: Dar un- CTRL SHIFT K sequldo por un. CTRL W

b e Mandando el comando ESC ETB
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III DESCRIPCION Y USO DEL PAQUETE DE GRAFICACION PLOT 10

3.1 Inicializaci6n: INITT
El primer paso para poder graficar en la terminal me-
diante este paguete de graficacifn, es llamar a la rutina
INITT, que es la rutina de inicializacién y tiene como fina-
lidad preparar archivos y variables de usc interno para las
demds rutinas de graficacién.
| Esta rutina hace lo siguiente:
- Inicializar varidbles y banderas comunes de todas las sub-
“rutinas. )
- La pantalla es borfada y el cursor es‘pueSto]en la es=-"
¢.: kquiﬂé superior izquiérda de la paﬁtalla.' »
?“La tetminallée pone en modo alfanumérico.
- =.. Los valores marginales son puestos a la derecha e iz~
ﬁqulerda de la pantalla.
L La ventana se define, asf es que la porc16n de espacio
v1rtual que seré mostrado serd equlvalente en coorde-'
Lnauas de pantalla.
‘ Ya que el borrado de 1a pantalla requ1ere de c1erto
: tlempo,,es necesarlo 1nd1car a la rutlna -la veloc;dad con
‘,la que se transmlten los datos, la cual seré dada por el pa—"
'rémetro IBAUD. '
Ejemplo de uso

CALL INITT{IBAUD)
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Terminacifn FINITT

Cuando se terminan de usar las rutinas de graficacién

de este paquete, se llama a la rutina FINITT para gue ponga

la terminal en modo alfanumérico.

Esta rutina hace lo siguiente
Pone la terminal en modo alfanumérico.

Mueve el cursor a las coordenadas de pantalla que se desee:

- Ejemplo de‘uso:

CALL FINITT (IX,IY)

Par&metros:

CIX Coordenada horizontal de pantalla en que se va. a dejar

el cursor 0o IX- 1023

'IY Coordenada. vertical de pantalla em que se va a dejar

el cursor O IY 780

‘,SubrutinaS'de dibujo- en coordena&as de'pantalla;

las tres func1ones de dlbu;o con referenc1a en coordenadas ab~

solutas de pantalla son MOVABS, DRWABS PNTABS. El dlijO es absolu~

to porgue laS'graflcaCLOnes en  sus mov1m1entos se mlden desde un pun,

N to" fljo que es el orlgen.'

'ros enteros donde las coordenadas horlzontales pueden ‘ser. dlreccio-‘

nadas

b4 graficadas del cero hasta el 1023 e 1gualmente las coordena—

» das vertlcales aunque estas Gitimas s6lo son graflcadas hasta la

coordenada 780

3.3.1

Sor &

MOVARS:

Esta rutima eS'solaménte de movimiento ya que mueve €l cur-
cualquier parte de la pantalla que gqueramos sin dibujar'naaa.
Ejemplo de uso:

CALL MOVABS (IX, TIY)

Los argumentos de- estas rutlnas son nﬁme—*
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Par8metros:

IX Coordenada horizontal de péntalla a la gue se desea
mover el cursor

1Y Coordenada vertical de pantalla a la que se desea -
mover el'cursor

Ejemplo:

- CALL MOVABS (110,200)

Esta 1lamada coloca el cursor en la posicién (110,200)
pantalla. | .

DRWABS:=

Esta es la rutlna de dibujo la cual pinta una lInea -

1a p051c16n en que se encuentre el cursor hasta la po-

sicifn que se le 1nd1ca en los parémetros.

Ejemplo de uso

. cALLbenAss‘(Ix,IY)

‘ ,Parametros.'

~IX Coordenada horlzontal del punto termlnal de 1a rec-

. ta.

,IY COOrdenada vertzcal del punto termlnal de la recta.

f~EJemplo.

 CcALL novnas (100, 300)

~;gCALL nawaas (200, 500)

Estas llamadas causan en prlmer'lugax un,mov1m1ento “a

la coordenada de pantalla (100, 300) Y después dlbuja una ‘1f-

nea desde este punto hasta la coordenada (200,500).
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3.3.3 PNTABS:
Esta rutina se mueve a la cooidenada dada en el argu-
mento y dibuja un punto ahi.
Ejemplo de uso:
CALL PNTABS (IX,IY)
Pardmetross:
IX Coordenada horizontal del punto que se va a grafi-
car. ‘
1Y Coordenada vertiéal del punto que se va a graficar.
Ejemplo: _
‘PROGRAMA QUE DIBUJA UN CUADRADO CON.UN PUNTO EN EL -
CENTRO.
‘CALL. INITT (4800)
CALL:-MOVABS(100,100)
CALL DRWABS {100,400)
.- CALL DRWABS(4900,400)
CALL DRWABS (4900,100) - - . T
CALL DRWABS(100,100) = - - = " 0

CALL.PNTABS(250,250)
,CALL FINITT(0,0)

‘3.4 Graficado relatlvo ‘en unldades de pantalla.f""
En el graflcado relatlvo se da las unldades hac1a arrx‘{v

ba; abajo, lzquierda o derecha que debemos movernos de la po},‘ll

; 51c16n en que nos encontramos, Los mov1m1entos p051t1vos 4,”‘

,los mov1m1emtos negatlvos son’f:’f
' hac;a la 1zqu1erda 0 abajo dependlendo del par&metro que seif"'

trate.
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Las rutinas que realizan estas funciones son:

- DRWREL rutina que traza lfneas hom6loga a DRWARS

- MOVREL rutina de movimiento homéloga a MOVABS

- PNTREL rutina que dibuja puntos homéloga a PNTABS
Ejemplo: )
CUADRADO CON UN PUNTO EN EL CENTRO.

Comparemos:

En coordenadas absolutas En coordenadas relativas
CALL INITT(2600) - - CALL INITT(2600)

CALL MOVABS({300,200) . CALL MOVABS(300,200) -
CALL DRWABS(500,200) CALL DRWREL(200, 0)
CALL DRWABS(500,400) CALL DRWREL({ ' 0,200)
CALL DRWABS(300,400) .. CALL DRWREL(-200, 0)
CALL -DRWABS(300,200) 'CALL DRWREL( 0,-200)
CALL -PNTABS(400,300) .  CALL" PNTREL(100,100) .

- CALL ‘FINITT(. 0,757) - - CALL FINITT( 0,757}

3.5 | Graflcéclones en ventana-
" En este paquete se puede deflnlr la graflcaczén en. ventana -

‘la cual cons;ste en. que si el usuario tiene datos de cualquler —>T'

tlpO los puede convertlr o traduc1r a coordenadas de pantalla.
Supongamos que de datos horlzontales tenemos nﬁmeros que -

vvan del 0 al 10 y de datoa vertlcales nﬁmeros que van del 0 al —:' 

3100 y se deflne la ventana que la eSqulpa 1nferlor 1zqu1erda :

4(0 0) y 1a esqulna superlor derecha es (10 100) los datos manda—~” 

dos a la pantalla estarén en. escala en proporc16n a esta ventana.. 

Supongamos que tenemos el dato (2 40) tendremos gue seré =

mostrado (17/10) x 1024 x 2 = 204 unidades de izquierda a derecha
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de la pantalla y (1/100) x. 1024 x 40 = 409 unidades de ‘pantalla
de abajo a arriba.

Ventana virtual:

Es un espacio rectangular definido en unidades utilizadas
por el usuario en el cual se desarrolla el proceso grafico en
pantalla. . |

Ventana en prntalla:

Es un espacio rectangular colocado en la pantalla fIsica~
mente en el cual se ubica ia ventana virtual.

Definicién de la ventana virtuél:'VWINDO, DWINDO.

3.5.1 VWINDO:

Con esta *utina se define la ventana v1rtual dando coor- 
denadas mInlmas verticales y horlzontales y su ancho.'

Ejemplo de usos

CALL VWINDO (XMIN, XRANGE, YMIN, YRANGE)

Parametros.

XMIN  Coordenada del usuario mInima,horizoﬁEél.

- XRANGE Ancho de la ventana en sentldo horlzontal eﬁ»uni

‘ dades del usuarlo.

YMIN - _Coordenadas del usuario minlma vertlcal. f'

§YRANGB Alto de la ventana en unldades del usuarlo.r
3.5.2 D DWINDO: ' ' : '

En esta rutina se deflne la ventana dando los mInlmos y
m&#imos verticales y horizontales.

Ejemnlo de Uso: 4

CALL DWINDO(XMIN,XMAX,YHIN,YMAX)
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Paxametios:

XMIN Coordenada del usuario minima horizontal

XMAX Coordenada del usuario maxima horizontal

YMIN Coordenada del usuario minima vertical

YMAX = Coordenada delyusuario m&xima vertical
*ﬁjemplo- 

Las siguientes ventanas son equivalentes yvme dan una
szventana virtual con - coordenada minlma horlzontal de 3968 y
'Z:rmaxima tmmizmﬂal de 3972 contra una coordenada minima ver-
f;ftical de cero y maxlma vert1cal de 1oo, se ve. que la hori-,f 7v
:zontal tiene 4 unldades de ancho de usuario y. 100 unldades
;de usuar1o de alto. ' o ‘ ’

CALL VWINDO(3068 0 4 O, 0 0, 100,0)

CALL DWINDO(3968 o,3972 0,0.0,100.0}.
: 3 5-3 TWINDO :

En esta rutina se define la ventana de‘pantalla dandof

flos'minlmoﬁ y m&ximos de pantalla verticaleSv

‘Ejemplo de uso.,‘f“

,_CALL TWINDO(MINX,MAXX MINY MAX!)

:iParémetros.« ’ ’ 5
 MiNX  Coordenada minima de panfallaihoriéonﬁél:
MAXX Coordenada m&ximarde'paﬁtalla hp:i?éntél,

“?IﬁY' COc;déﬁada_minima’debpéntalia véféiéai

MAXY ~ = Coordenada m&ximé de_paﬁtaila vertical, -
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Ejemplo:

CALL TWINDO(20,700,50,400)

La ventana dentro de 'la cual se definird la venténa vertical
tendré coordenada horizontal minima de 20 y méAxima de 700 y coor-
denada vertlcal mfnima de 50 y 400 m&ximas.

3 5 4 SWINDO

v En la rutina SWINDO la ventana se define dando las . coorde-
nadas minimas de Xy vY f los #angos de altura y anchﬁra.,

L Ejempld de uso: ,

CALL SWINDO (MINX,MXRAN, MINY, MXRAN) B

1 ﬁINx,ﬂ Cooréenéaa‘de paﬁtalla minima horiszéél k;, 

‘MXRAN_V Rango de pantalla horlzontal

”VfMiNY‘-V Coordenada de pantalla minlma vertical

«MYRAN' Rango de pantalla vertical
" Ejemplo~>”’
' CALL SWINDO (1oo 600,100, 500)

"La coordenada minlma hcrlzontal es de 100 con un rango

’ fde 600 1.e llega hasta la coordenada de pantalla K de 700 y

:‘»la‘ve tlcal como minima es de 100 altura de soo;l{e.tsoo de

7lcoordenada de pantalla Y._

©3.5.5. : L
Eécélamiehto Y defdrmacién‘dévla'ventana“enrlé‘ﬁahﬁélié.g
Llamando a SWINDO o TWINDO se puede modlflcar el tamafio

de la 1magen Y su p051016n enrla,pantal;a. Con estar rutxnas

uno puede hacer.que la imagen sea mis ancha o més alta~dgpen“'
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diendo de la ventana horizontal o vertical que demos, de cuan-

to de la pantalla ffsica queremos abarcar.

3.5.6 Supresibn total o parcial de la grafica en la pantalla;
' ch las rutlnas VWINDO Y DwINDO se puede lograr‘la supre- .
516n‘total o parcial de una gréfica, al darle a &stas los pa-
r&metros que'ﬁnicamente incluyan la parte de la gréfica desea~
-da’ de los limltes marcados por el usuario para definlr la.

‘ventana.virtual.

73 6 Graficado absolutc ‘an coordenadas de la ventana v1rtual...

Paxa poder grafzca ‘en: las coordenadas del usuario dentro

'A”mde la ventana virtuai se utillzan las 51gu1entes rutinas.

bék;”HUVER : an&loga a HOVABS pero las unlaades son las unlda—

o . des dgl usuario. ‘ ‘ k“ S " >,
-nma ” andloga. a anmas pero-las ﬁnidaaéé"éoh las uhiaai4 .
R | ' aes del usuarlo. Y o k
- ﬁOIHTA ”anaioga a PNTABS péro las unidades son reales y

son las unidades del usuario.
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Ejemplo de uso:

CALL MOVEA x,Y)

CALL DRAWA {X,Y)

CALL POINTA (X,Y)

Parimetros:

X 'Coordenada horizontal real (unidades del usuario)

Y  Coordenada vertical real (unidades del usuario)
3.7 Gréfica&o relativo en unidades del usuario.

Para poder hacer un graficado relativo en unidades“dé

usuario tenemos las siguientes rutinas:

= MOVER énéloga a MOVREL
e DRAWR anéloga a DRWREL
e POINTR an&loga a PNTREL

o Ejemplq de uso:

 CALL MOVER (¥,Y)

' CALL DRAWR (X,Y)
' CALL POINTR (X,¥)
iu Par§metros'

'7“;X ‘Desplazamiento horizontal en unldades del usuarlo,-»"f”

pos;tivo ‘a la derecha y negativo a 1a lzqulerda.

T:i;ibesplazamlento ve*tlcal en. unldades del usuarlo, po;WV
{SithO arriba Y negativo hac1a abajo.‘
‘Yk3.é bibgjo de-lineas punteadas.
Sijdeseamos trazar lineas punteédas de una coordenada
‘a otravexi5£en'cu§tro‘rutinas en. este paguete que~pgedenvha—_‘

cerlo, estas son: -



DSHABS -

DSHREL
DASHA

DASHR
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anfloga a DRWABS
aniloga a DRWREL
andloga a DRAWA

anfloga a DRAWR.

Ejemplo de uso:

CALL DSHaBS(IX, IY, L)

| CALL DSHREL(IX, IV, L)

" CALL DASHA(X,Y,L)

CALL DASHR(X, ¥, L)

', Parémetros"'

IY .

'Coordenadas enteras (de pantalla) hac1a donde se

';la rutlna DSHREL o en unldades de usuar;o para las;t

”.,jotras dOS rutlnas.

; dir1ge la linea punteada."bsb

fCoordenada vertlcal entera (de pantalla) hac1a‘
 \donde se dlrlge la 1fnea punteada.'

_Coordenada horlzontal en valores reales para 1a
'rutlna DSHREL Y- de usuarlo para las otras dos ru-
ftlnas. jﬁ. ‘ ‘
7Coordenada vertlcal en valores ente?os p051t1vos :

‘:o negatlvos dependlendo del desplazamlento para

Este argumento co1trola el tlpo de- punteado que- se

hixd

desea v puede tqnar valores desde -1 hasta el nﬁme—

ro méxzmo que acepte la computadora.

puntac ie 5, en 5 -unidades

Puntec de 10 en'lo unidades
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. Punteo de 15 en 15 unidades

. Punteo de 20 en 20 unidades

. Punteo de 30 en 30 unidades,

Bl

3
4
5. Punteoc de 25 en 25 unidades
6
7

. Punteo de 35 3n 35 unidades ‘ "': S
‘ 8. Punteo de 40 en 40 unidades .
3.QCURSOR
’Algunas'terminales TEKTRONIX tienen un cﬁrsor en la panta?
.'lla, en el caso de ‘la terminar 4006 el cursor no exlste f151ca->
_mente, por lo cual se desarrollé un par de subrutinas que simu-
':lan la existencxa del cursor. ‘
- El cursor simulado consiste en una pequena cruz, que apa—
:rece en el &ngulo inferior 1zqu1erdo de la pantalla. A partir
:“de esta posxciﬁn habri: que‘"mover“ el cursor'hasta el punto E
‘déééado. Esto se lleva a cabo mediante comandos tecleados en"
‘la termlnal con ‘el sigulente formato- -

erIDES*%’

‘en quesx

":'.;AdCIOﬂ',»"_, T o

QJSubirvel cursor‘f[Q

f;BaJar el cursor

mover a 1a quuxerda S

Mover a la‘derecha

Aceptar como defini-

tivala posizidn del

cursor
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IDES es el ntmero de unidades de pantalla que se desea despla

zar el cursor.
Cuando se de IK = 5 habra que dar IDES = O.

Una vez que ha sido aceptada como definitiva la posicién
del cursor, cualquier céracter que se 6prima serd recikido

por el programa comoe respuesta de la subrutina de simulacién

de cursor.

3.9.1 . SCURSR
Ejemplo de uso:
CALL SCURSR (ICHAR, IX,TY)
‘Parametros. R R _
k“‘ICHAR - Caracter alfanumérico tecleado al final
= L del aso. de 1a Bubrutxna. »
IX - Coordenada horizontal Gltima del cﬁ;sdir

'(unidades de pantalla)

Ix - Coordenada vertlcal Gltima del curscr "

‘(unldades de pantalla)

J3f?;2'ﬂ ;VCURSR "'

'?Ejemplo de.uso:

CALL VCURSR (ICHAR, X, Y)

ParSmetros:

;ICHAR - Caracter tecleado al final del uso del cur-
» sox. |

X ‘ " Coordenadz horizontal final del curSor'gg‘
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unidades de usuario (ventana virtual)

Y - coordenada vertical final del cursor en uni=~

dades de usuario (ventana virtual)

N6tese que afin cuando el resultado final de la llamada
a esta subrutina esté en coérdenadas de usuario y no de pan-
© talla, el movimiento del cursor se hace empleando las unida-
des de esta fltima.

Si el cursor se ubica fuera de Ia ventana las cocrdena—-
ndas X Y regresar&n extrapoladas correctamente, porx lo que su’
‘uso en esta forma es perfectamente aceptable.

Subrutlnas de utileria. '

'33y10‘ Rutinas de: sallda alfanumérlca.

“En lugar de ut;lizar las expreSLOnes Write y Read del‘_;gfL*

"lfortran, eyxsten rutinas" en este paquete que permlten sall—’»-v'”“ﬂ

'vdas alfanumérlcas cuando estamos graf;cando. ‘ abemos que
,‘las rutinas de salida alfanumérlca se . almacenan los caracte—f 
 res en. el amortlguador o buffer Y. que ‘al llamarse 1a rutlna -
adecuada salen estos. "_ . - ' , :

7 alida de caracteres alfanumérlcos-"ANCHOFYjANSfﬁ;EJ'

;3 10.1- ANCHO..

‘erLn ‘tener. que pﬁner la termlnal en modo alfanumérlco swé&hg

Taremos dar salida en pantalla a un caracter utlllzamos la ruti

lna ANCHO, s;empre y cuando el caracter no sea de control
| Ejemplo de uso-‘ . ‘ ‘

CALL ANCHO(ICHAR)



5.

Parimetros:

ICHAR Caracter alfanumérico que saldrd en la pantalla

3.10.2  ANSTR:
Es andloga a ANCHO pero esta rutina da salida a.una cuerda
de caracteres en lugar de un solo caracter como ANCHO.~
Los caracteres no deben ser. de’ control ‘
Ejemplo de uSO" : :
‘ CALL.ANSTR(NCHAR IADE)

Parametros.¢

'1 .NCHAR Nﬁmero de caracteres que saldran..y_" :
iADEf. Nombre de arreglo que contiene los caracteres
' alfanuméricos que saldran,en la pantalla:

Con estas subrutlnas después de- DOSlClonar en coordenadas de pan— mf
talla o de ‘usuario se pueden escrlbzr ios carac eres‘alfanuméricos

_en ‘esta’ posicxén.,‘ - ’
Manejo de caracteres de ccntrol

,3103‘NEWL11~1
L Esta rutina salta una linea’md
A"<1zqu1erdo

Ejemplo de uso.~ '

CALL NEWI.IN
2 3 lO 4 LINEF
Esta rutlna salta una linea,'

) Ejemplo de uso: -

" CALL LINEE
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3.10.5 CARTN:

Mueve el cursor al margen izquierdo.

 Ejémplo de uso:

- CALL CARTN

’ 3. 10.6 HOME: k

Mueve el cursor alfanumérlco a la esqulna superlor iz—

quierda de 1a pantalla fiv"iw

:» Ejemplo de uso-l‘~'“

“CALL HOME

3 10.7- : BAKSP.;

j'Genera el regreso de

 CALL'NEWPAG

’ ;3~10 LR Rutaclén de Graficas-: RROTAT
_‘] La rutina RROTAT puede rotar una gr&fica en: cualquler
Jangulo con respecto a su pos;cién horxzontal ‘lo que hace es?r”

kta subrutlna es rotar todo el plano en el gque se encuentra la
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figura.
Ejemplo de uso:
CALL RROTAT (DEG)
Parémetros: - _ ;
DEG 4ngulo de rotacibn relativo a su poSicién‘original"
3.10.10  RSCALE » . - |
A una figura grafica dibﬁ}édé en coordenédaS'relaﬁivaé,se
le puede dar una escala diferente medlante esta subrutina.

Ejemplo de uso-

CALL RSCALE(FACTOR)

Parametro

yFACTOR ) Factor de la escala

*’-3 1o 11 : RESET'

al utilizas

contenido en 'la pan

5Ejemplo de uso:

- CALL HDCOPY
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:.10.13 ERASE:
Borra el contenido de la pantalla.Sin cambio en la posi-

cién del cursor.

Ejemplo de uso

CéLL ERASE

..10 14 : BELL~
COmo alarma.o indicador de un paso podemos poner un tonoj?
: audible de sali&a en la- termlnal mediante esta rutlna. ;f’v

Ejemplo de us0°»'”

CALL BELL yﬁv

.,lo 15 j SEETw-

'»Me da los valores de- pantalla qu

  Ejemplo de. uso._517

"‘.CALL SEETW-

:Pa;&metrqs:if:

d: pantallafﬁ

'T de Pantélla?Tﬁci

” C6oraéﬁ;da de pantallaﬁminima vertlcal

"Coordenada de nantallaﬁmaxima vertlcal

3 10.16 . SEEDW.

Me da los valores de 1a ventana;vi;tual.fgue'eété?uutif

lizando.‘l




 Uso:
' CALL SEEDW(XMIN,XMAX,YMIN, YMAXI | -t
Parametros
XMIN. Mfnimo horiiontal en coordenadas de usuarié.
XMBX M&ximo horizontal en coordéﬁadﬁsudel usﬂafio}[ 
‘YMIN  Mfnimo vertical en coordenadas del usuario.._!-gi
¥YMAX - M&x;mo vertlcal en coordenadas del usuario-
310-17 SEEREL’

.- Me da. los valores de las varlables utllizadas por,las

o rutxnas v1rtua1es relatlvas a.vector s a escal ’y'rotado

CALL SEEREL(BCOS RSIN SCALE\»;fL

Parametros

CALL SEETRN[XFAC YFAC KEY)
Parametros

«,XFAX Escala del factor x

‘f'i?AQri Escala de] factor Y .
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REY Clave de la transformaci&n.
1 1lineal

2 logarfitmica

3.10.19 KIN:
Esta es una funcibén que transforﬁa las.puigadas eﬁ‘pﬁi-
dades de pantalla. kS | ‘ ‘ V
Uéo: :
variable:KIN(Ri)
Par&metros: o s v
v KiN‘v, Nﬁmero_delﬁnid&des def(ﬁi)rpuigédas -

RI.  ‘Pulgadas

0 +3,10.20 ‘KCM: |

Esta funciébn transférméfbentimetros;Qn‘Qnidédeé;déf

 fpant§11a '
- Usosi }
" VariableKCM(RC) -
“ §ar§me£ro§'  R

RC ' Nmero de centimetros

”vxCML1 cNﬁhérpiaeiunidééésAaeA‘RC)jceyfiﬁétfos;

3.10.21 LINWDT:
Esta es una funcién que nos da.el ancho horizontal de

‘un.ciertd‘hﬁmefq;(NUMCHR) de caracteres adyagehpés.ﬂz””




Uso:_
Variable=LINWDT (NUMCHR)
,Paréx'netrcs’:k _ ’
k EBHICHR’ N@merxc de caracteres adyacentes. _
. LINWDT ‘Ancho en unldades de pantalla de NUMCHR» '

3 0. 22 LINGHT-

Variable LINGHT (NUMLIN

Jngarametr05f3f"

mmLIN " 'Nmero de ‘lineas-

dades &e pantalla.




'-},tabuladores,,establece el tabulador en coordenadas horlzon—‘ o

U az.

3.11.1 TTBLSZ.

En esta rutina damos de que tamafio va a ser la tabla de
tabuladores la cual no puede ser m&s de 10. El primer cero .
nos indica el final de 1la tabla de tabuladores.

Ejemplo de uso: »

CALL TTLSZ (ITBLSZ)

Par&metro-

<ITBLSZ - Tamano de la tabla de tabuladores.” g

. 3.11 2 SLTTAB. :

Esta rutlna establece 1os t=buladores en la tabla de

;,tales o vertlcales ya que deben ser lguales y da- el nombre e
y"del arreglo en el que se encuentra.* : e :
' Sl la tabla de tabuladores esté llena se perderé el

‘méx_mo tabulador y la 1mp1ementac16n de dos tabuladores

7;1guales no: seré 1nsertado

"Ejemplo de. uso‘:

'QCALL SETTAB(ITnB ITBTBLﬁ

7’Par&metros

”EITAB : Establpce el tabulador 'ﬂ'c‘ordenadas i‘o Y

'{ITBTBL Nombre del arreglo donde se encuentra el tabu_
ladorr »

©3.11.3 RQTTAB-

*Sl gueremos renover un tabulador usamos esga rutlna.,

: Ejemplo de uso:.
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CALL RSTTAB(ITAB, ITBTBL)
Par@metros:
ITAB Coordenadas X o Y del del tabulador que se va
a remover. ‘ |

ITBTBL Nombre del arreglo del tabulador.

3;11‘4 TABHOR:
Si queremos teneé moﬁimiento en el‘tabﬁlador-horizoh~
téu con un tabulador vertical fl]O, utllxzamos la rut1na
TABBOR y el valor de las Y estara porx el prlmer tabulador no
,cero én la tabla de tabuladores. ' g
‘ Ejemplo de uso
: ‘ CALL TABHOR(ITBTBL)
t£ Parémetrcs"

ITBTBL Nombre de la tabla horlzontal del tabulador

que deseamos usar.'

03,115 TABVER.-

ste es el tabulador vertzcal ¥ es an&logo al horlzontal

'CALL TABVER (ITBTBL)

“TParémetros.

IT&TBL Nombre del tabulador vertical.

3.11.5 SETMRG:

Esta rutlna establecg mérqenes derechos € izquierdos
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que serdn utilizados por la rutina CARTN, HOME y NEWPAG.

Ejemplo de usoc:

CALIL SETMRG(MLEF®T, MRIGHT)

Pardmetros:

MLEFT Margen izguierdo en coordeﬁadas de pantalla
en donde las lineas alféhumﬁricas pueden
comenzar. ‘

VMRIGHT-.Margen derecho en coordenadas de pantallé

en dondé la linea alfanumérica.termina.

‘3}12;?uTranformacioneé.

Estas rutinas ccntenldas en el paquete permlten al

usuarlo transformar sus “datos ‘a datos logaritmlcos y—l;neaf‘f.,,.

les, definzendo cualesqulera de los dos 51stemas.-"

El 515tema de &efault es el llneal.i'

3. 12 1 LINTRN.

[

Retorna de la: vemtana logaritmlca a la llneal
Ejemplo de uso*

- CALL LINTRN.“ ‘.?~,1

3 12. 2 LOGTRN

'Deflne el eje ce las X o de las’ Y o ambas 1ogarit1mcaw

mente con la ventana del usparlo.'

’
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Ejemplo de uso

CALL LOGTRﬁ(KEY)

ParSmetros:

RKEY: ;
1 eje de las X lipgavritmicas y de las Y lineales
2 eje de las X liﬂeales y de las Y logarftmicas.
3 eje de las X y de las b4 logaritmcas.

Pax:a poder usar esta rutina hay que declarar Ia ventana

del. usuario logaritmica antes que la Ventana de pantalla..
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Iv EJEMPLOS

A continuacifn se ven algunos ejemplos de uso del paque-
te., Como se utilizan las subrutinas y los resultados.
Para hacer uso del paquete se necesita que en las prime-

ras 2 lineas del programa vayan las siguientes instrucciones.

$ SET AUTOBIND

' $ BIND = FROM OBJECT/PLOLO/=

-
-
.
-

PROGRAMA




1690 $SET RUTOQEIND ERIR e : : 2
1910 $EIND = FraN DB JECT. PLHIE“ e

a2y CE UESTS RUTIHA UIBUJH uN TPInthLﬂ EN cnoRoEnﬁnn
1822 - LK ABSOLUTAS S

1838 . DIMEHSION Ix93),14%¢

7104 gnrn Turz na 1nae,ﬁaef IfxlBB 2gn,sea

- CALL IHITT(I"GE'1 :
. “CALL MGUQRS(I ACH 2, IYfN))
R 11X 53 ¥ 1 6% B .
SR, o 1 B i DFUHE"\ I"(I '-
D f(‘ExNTI
o CALLs HDPDPs :
R FINI TE
b QTUF
EHD




ey
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Y=2IN(Y s )
CaLL MOVERCK,
pooig 1=1.3c8
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¥=(]/57 25579
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ENO :
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Conclusiones,

\ . El trabajo realizado fue la implehentacidn'de un paguete
que sirviera como base para proporcionar un servicio adecuado de
:graficacién en una mi&gquina de gran escala. ‘n

En un prtncipzo pareci6 una labor muy sencilla, pero lo

; que se observﬁ despufs de varios intentos fue el que la imple—

.‘mentacién consistia en conservar la estructura del paquete v |
‘; {de 1as funciones que se desarrollaban en. cada una de: las subru-v 

 ftinas e implementar y transportar la programacibn, asI como la

.precisién en el proceso de los calculos efectuados por algunas

‘Tsubrutinas.;

Estoy GﬂECﬂﬂﬁﬁ de que 1a labor que se e arrollé es. un

fintento pcrque realmente la gente dedicada a. la computacién vea

\

: que antes de lanzarse a desarrollar algo novedoso, pueda obser.i_f-TLW

"var a su’ alreaedor lo-desarrollado v encaminar su esfuerzo a FRERGR

rimplementar paquetes que tienel‘buenos antecedentes v futuro pro"“'

”misorio._]
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