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Presentacion

En septiembre de 1988 la Asociacion de Padres de Nifios con Deficiencias Auditivas (APANDA) presentd a
la Fundacién ONCE el documento PROYECTO LAO (Logopedia Asistida por Ordenador), cuyo objetivo era
la produccion de un “software” de contenidos lingliisticos, para el uso del ordenador personal por nifios
con deficiencias auditivas.

En julio de 1989, a instancias de la FUNDACION ONCE, se rednen en la sede de la misma representantes de
APANDA, del Ministerio de Educacion y Ciencia y de la propia FUNDACION ONCE, con el fin de alcanzar
con el M. E. C. un acuerdo para la confinanciacion del citado proyecto y su posterior explotacién en Centros
Escolares de Integracion dependientes de ellos.

Como consecuencia de esta colaboracion se firmo un Convenio por el cual se acordd desarrollar el
mencionado proyecto, cuyo objetivo era crear diversos programas de ordenador, encaminados a facilitar el
aprendizaje de la lengua a los alumnos con deficiencias auditivas y proporcionar a los profesores de estos
alumnos y a sus logopedas nuevas herramientas que les permitan disefar y confeccionar actividades
lingliisticas adaptadas a las caracteristicas particulares de sus alumnos.

Para desarrollar dicho proyecto se creé una Comision Gestora, integrada por representantes de la
FUNDACION ONCE, del Ministerio de Educacidn y Ciencia y de APANDA, con tareas de supervisién y de
toma de las decisiones basicas del proyecto, encargandose de crear, disenar los programas, hacer las
especificaciones y el seguimiento de todas las fases, una Comision Técnica integrada por miembros de
APANDA y del M. E. C. a través tanto del Centro Nacional de Recursos de Educacién Especial (C. N. R. E. E.)
como del Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (P. N. T. I. C.).

En el diserio del Proyecto aprobado se contemplaba la creacién de tres tipos de programas: un generador
de aplicaciones o sistema de autor, un programa herramienta de cardcter abierto y una serie de programas,
mads cerrados, para ejercitarse en aspectos concretos de la lengua.

Los alumnos con deficiencias auditivas requieren atencion especial para superar los problemas de
adquisicion del lenguaje, las dificultades de comunicacion, de conocimiento del entorno, de
representaciones mentales, de adquisicion de conceptos, de representacion del lenguaje, etc. Dado que
estas deficiencias estan originadas por su falta de percepcion sonora, lo que les aleja del lenguaje y de las
estructuras mentales consecuentes, y dado también que su principal fuente de percepcion es la visual, se
opto por dedicar la mayor parte del esfuerzo a la confeccion de programas donde el apoyo visual produjera
una interaccion y una comunicacion con el ordenador que permitiera superar las dificultades descritas,
sobre todo en los primeros niveles del aprendizaje, que es donde se observan las mayores diferencias
respecto de los ninos oyentes.



La mayor parte de las actividades que realizan habitualmente los alumnos con deficiencias auditivas se
apoyan en materiales basados en la percepcion visual. En muchos casos los materiales de que se dispone
son insuficientes o no se adaptan a las necesidades del alumno concreto. Casi siempre tiene que ser el
profesor o profesora quien fabrique los materiales diddcticos mas adecuados a las necesidades especificas
de sus alumnos.

Parecia necesario, por tanto, que uno de los programas que se desarrollaran estuviera dedicado a ampliar
ias herramientas de que disponen los profesores de alumnos con deficiencias auditivas, aprovechando la
capacidad gréfica de los ordenadores, su capacidad de almacenamiento y su velocidad de proceso.

Como consecuencia de ello se disend un sistema muy ambicioso que pretendia responder a las
expectativas que se le pueden plantear a un profesor que quiera confeccionar actividades en las que
aparezcan gran cantidad de graficos, estaticos o en movimiento; que permita usar diversos lenguajes
iconicos, incluso animados; que utilice los dispositivos de entrada y salida que actualmente tiene el
ordenador, en particular el teclado de conceptos, el lector de tarjetas, los conmutadores, la tarjeta

de voz, etc. El resultado es el denominado Sistema EL (Entornos Lingliisticos), que es un sistema de autor o
un generador de aplicaciones y que cumple bdsicamente las expectativas planteadas en su diseno.

Este proyecto, que podriamos calificar de | + D, intento desde el principio abordar aspectos de las
animaciones de las que no existia precedente; aun ahora, casi tres anos después del comienzo, no
conocemos ningun programa que permita definir las animaciones como lo hace éste.

El sistema EL consta de numerosos programas encaminados a que los profesores tengan autonomia para
confeccionar actividades de todo tipo, que incorporen graficos, animaciones, textos, preguntas, control de
respuestas, ayudas, representaciones iconicas estaticas o en movimiento, etc. Al ser un entorno de trabajo
abierto, es muy posible que los desarrollos futuros nos sorprendan, pues las posibilidades de uso son
innumerables.

Deseamos que las herramientas construidas, que aqui se presentan, faciliten la tarea de los profesores y
logopedas y ayuden a superar las especiales dificultades de aprendizaje de los ninos y ninas con
deficiencias auditivas, lo que podra redundar en la completa integracion social de las personas que sufren
esta deficiencia y el destierro de la discriminacion a que estan sometidas las personas con discapacidades,
principal objetivo de las tres instituciones aqui representadas.

La Comision Gestora
del Proyecto L. A. O.
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Introduccion general

EL (Entornos Lingliisticos) es un Sistema de Autor para la creacion y ejecucion de actividades educativas.

El sistema consta de varios programas cada uno de los cuales tiene su propio sistema de ayudas. Para
entrar en ellas basta elegir el programa deseado y pulsar el boton izquierdo del raton sobre el botén de la
pantalla etiquetado como Ayuda o pulsar F1.

La tarea mas simple que puede llevarse a cabo con el sistema es la EJECUCION de una actividad ya
creada. Para ello se debe pulsar el boton izquierdo del ratén sobre la opcion EJECUTA del ment de EL. El
sistema muestra un segundo menu con posibles actividades a ejecutar. Se puede elegir la deseada pulsan-
do el botdn izquierdo del ratén sobre el nombre de esa actividad. A partir de este momento las acciones
qgue deban llevarse a cabo ya dependen Unicamente del tipo de actividad de que se trate y de cémo haya
sido programada por su autor. La opcién EJECUTA es la tarea tipica de un alumno.

La tarea tipica del profesor-tutor es la de CREACION o EDICION de una actividad. La CREACION de una
actividad consiste en la creacion de los objetos de EL que va a usar la actividad y del programa de EL que
va a manejar esos objetos.

El programa se crea con EDIPROG, el editor de programas de EL.

Un programa de EL consiste en una secuencia de instrucciones en lenguaje EL. Las instrucciones son
acciones de la libreria del sistema. Las acciones de la libreria son las que el sistema reconoce como accio-
nes véalidas sobre sus objetos. Una vez editado el programa este debe compilarse con la opcién adecuada
de EDIPROG. Es el compilador el que genera la actividad .PRG. Los objetos que va a usar el programa
deben crearse con las distintas herramientas del sistema.

En las paginas siguientes se ilustra unos esquemas conceptuales del programa EL que pueden ayudar a
entender los distintos itinerarios del entorno.
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Esquemas conceptuales

OBJETIVOS

{Qué es?

{Con qué se

Imagenes o
Escenas

Dibujo contenido en
una zona rectangular
de la pantalla.

No tiene colores es-
peciales.

hace?

Extensiones

Figuras o
Piezas

Dibujo rectangular, pe-
ro forma parte de una
lista de figuras que se
guardan juntas en un
fichero.

En las figuras hay un
color especial: la mas-
cara de la figura (color
transparente respecto
al fondo.

Dibujo (vectorial) ma-
nejado dentro de un
diccionario de pala-
bras.

Dibujos manejados den-
tro de un diccionario
de palabras con la se-
mantica del Bimodal.

» Filmes /': .bot

dic

—— > Iconos vie
—— > Bimodal

20
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SEEEssEs Introduccion general

OBJETIVOS JQué es? {Con qué se Extensiones
hace?
Secuencia de caracte-
——— = res que forman parte > Textos @
de una lista de textos.
F
= Dibuja i estatica
Fisicamente es lo mis- I
—®1 mo que una lista de —
figuras. m . )
L »{ Anima e dindmica
&
A s
Formas
Editmvy

Esta formada por una
sola imagen (Escena
—— = de la composicion) y ———— Ediprog » .prg
varios objetos (Actores
de la composicion).

Composicion

Tres clases:

21
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Presentacion

Para qué sirve

DIBUJA es un mdédulo del entorno EL que permite el tratamiento de imagenes, es decir, hace posible la
edicion o creacidn de pantallas completas (en el entorno se las denomina escenarios), recortes de pantalla,
figuras (piezas diferentes que son recortes almacenados en un mismo archivo).

Como se accede

Se carga desde el menu principal del entorno seleccionando la
opcién DISCO 2 (figura 1.1), apareciendo otro menu similar al anterior
donde podemos elegir la opcion DIBUJA (figura 1.2).

Figura 1.1 Figura 1.2

Como se usa

La opcion DIBUJA puede seleccionarse en el botén izquierdo del ratén o bien con el boton derecho, en
este ultimo caso, conserva la pantalla sobre la que esta el mend.

Tras breves instantes aparece la pantalla de disefno grafico (figura 1.3), que dependiendo de la forma en
que hayamos accedido tendra o no una imagen para poder trabajar.

El menu de opciones esta distribuido alrededor de la pantalla; cada una de ellas aparece inscrita en un
rectangulo blanco. Podrian haberse utilizado iconos como es habitual en los programas de disefno grafico,

25
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no obstante aparecen dos: un lapiz y una hoja de papel. Existe la posibilidad de cambiar |la presentacién de
las opciones modificando el fichero DIBUJA.BOT (véase la seccion dedicada a la edicidn de figuras).

Para seleccionar las opciones se desplaza el puntero del ratdn y se pulsa, normalmente, el botén izquier-
do (puede utilizarse la tecla <Intro>); generalmente el botén derecho se utiliza para deshacer (equivale a
pulsar la tecla <Esc>). No obstante, algunas opciones pueden ser invocadas por ambos botones con resul-

tados diferentes.

BOTON IZQUIERDO
BOTON DERECHO
AMBOS BOTONES

Si
No

DIBUJA puede ser llamado desde otros mddulos del entorno EL.

Las flechas del cursor pueden servir
para desplazar el puntero y conseguir asi
un ajuste mas fino cuando sea preciso.

fyuda

Imprimir | Patrones

Perfilar

Colorear |

Cénica |

Elipse
Arcos

Circu

relleno

Spray

Dibu jar

Figura 1.3
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ferencia
tangul

tanguls

Paligonal

Salir

Cargar
figuras

Hacer

figura

Poner
figura

Hover
figura
Guardar
Imagen
Cargar
Imagen
Hover
Imagen
Copiar
Imagen
Refle jar
Imagen
Cambiar
Tamafio
Cambiar
Color
Curvas
suaves
Curvas
Bezier

Fractales



Descripcion de opciones

Seleccion de colores

Para comenzar a dibujar es necesario seleccionar el color y el tipo de trazo deseado:

Figura 1.4

Para seleccionar el color del lapiz “J se pulsa con el botén izquierdo del ratén sobre el color desea-

do. Para elegir el fondo -] habra que pulsar con el botén
derecho. Para que la pantalla quede del color elegido es necesa-
rio, ahora, seleccionar en el ment la opcién Limpiar pantalla.

La paleta de colores por defecto podria cambiarse seleccio-
nando desde el ment la opcién DISCO2, pulsando a continua-
cion COLORES. Esta opcién modificaréa los colores de todos los
dibujos, por lo que es necesario utilizarla con precaucion, y
siempre antes de comenzar una aplicacion. (Ver Utilidades).

Los trazos posibles son quince, situados a la izquierda, sobre el
menu de colores distribuidos en tres columnas de cinco. Pulsando
sobre uno de ellos se selecciona el tipo de trazo. Los trazos de la
columna izquierda son solidos, es decir, el dibujo se realizara con
el color seleccionado para el lapiz, los del centro pintan un punto
si y uno no, es decir, el color del lapiz se mezcla con el color exis-
tente en el fondo (tipo de trazo ajedrezado), podria utilizarse este

Figura 1.5
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tipo de trazo para sombrear. Los trazos de la derecha mezclan el color del lapiz y el elegido como color del
papel, independientemente del color existente en el fondo de la pantalla con lo que el nimero de colores
aumenta considerablemente sobre todo si utilizamos los distintos tipos de grises existentes.

Dibujo a mano alzada

Dibujar

La funcién mas elemental es sin duda DIBUJAR. Una vez seleccionada con el botdn izquierdo y sin soltar
éste, el puntero del ratén va dejando una marca del grosor y trazo seleccionado. Si se suelta el botén izquier-
do se deja de dibujar; para continuar basta con pulsar de .
nuevo. El boton derecho del raton permite regresar al mena, . .. . ' .
quedando esta funcion desactivada. Para volver a dibujar hay “]j A '”}'(’ ;
que seleccionar de nuevo en el menu esta funcion. i

xﬂf
2 y

Spray

Es una funcién similar a dibujar, permite el dibujo libre,
pero no deja un trazo continuo, sino que va dibujando pun-
tos dependiendo del tiempo que se mantiene pulsado el
botén izquierdo del ratén. Respeta el tipo de trazo y el color
seleccionado (véase figura 1.6). Figura 1.6

Borrado y correccion

Deshacer

Anula la altima funcién utilizada. Por ejemplo, si inmediatamente después de dibujar pulsamos Desha-
cer, el programa eliminara el dibujo realizado.

Limpiar pantalla
Borra la pantalla, rellenando toda la superficie de trabajo con el color del fondo seleccionado en el menu

de colores. Esto permite disponer de colores del fondo diferentes. En caso de limpiar por error, pulsar
inmediatamente la opcion Deshacer.
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Dibujar

Si se elige esta opcion, con el boton derecho puede efectuar-
se un borrado selectivo cambiando el color del lapiz selecciona-
do por el color del fondo elegido, si este es el color de la pantalla,
al pasar el puntero del ratdn mientras se pulsa el botén izquier-
CfO, se borra tinicamente ese color. Se ha modificado el pelo de la
figura 1.7 eligiendo un tipo de trazo grueso, seleccionando como
color del lapiz amarillo y como color de fondo marron.

Dibujo y borrado punto a punto

Lupa

mos quedara reflejado en la ima-
gen superior, quedando la infe-
rior sin ningtin cambio. Para salir
basta con elegir con el boton
izquierdo cualquiera de las dos;
en funcién de la elegida se modificara o no el area ampliada; en
esta opcidn la tecla <Esc> no efectta ningun cambio.

Figura 1.8

Podemos escoger a la vez hasta dos colores para retocar.
L_os colores disponibles estdan marcados con un rectangulo
situado respectivamente a la izquierda y derecha. Pulsando
sobre uno de ellos con el botén izquierdo, esté estara disponi-
ble cuando pulsemos con este botén en el area ampliada; pul-
sando con el botén derecho sobre otro color éste se colocara si
sobre el 4rea ampliada pulsamos el botén derecho.

Sobre el menu de colores aparecen los valores de las coor-
denadas X e Y de la ubicacién del ratén, lo que permite ajustar
la ubicacién de los pixeles o puntos de color.

DIBUJA. Editor de imagenes

Figura 1.7

Aumenta una zona seleccionada con el fin de poder retocar la imagen. Al
pulsar sobre la opcion podemos mover un rectangulo sobre el area de trabajo.

Pulsando el botén izquierdo del raton la parte seleccionada se ampliara
sensiblemente quedando como en la figura 1.9:

Cada uno de los pixeles o puntos se ha ampliado ocho veces. A la izquierda
de la ampliacién aparece la imagen dos veces. Cualquier retoque que haga-

L,

Figura 1.9
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Escribir (tipos)

El médulo DIBUJA dispone de 24 tipos dife-
rentes de letra no escalables que pueden ser
seleccionados pulsando con el botén derecho
sobre la opcion Escribir (tipos). Aparece un me-
nu como el de la figura 1.10, donde con el boton
izquierdo elegiremos la letra deseada. El tipo de
letra por defecto aparece coloreado de rojo.

Una vez situado el puntero del raton en el
lugar deseado y pulsando el boton izquierdo
aparece un cursor. Se puede ahora escribir el
texto. Para finalizar actualizando el texto
pulsar el botén izquierdo, si se pulsa el de-
recho se anula lo escrito.

Si se selecciona esta opcion con el boton
izquierdo podemos escribir directamente con
el tipo de letra por defecto.

heion lgimilal = odojesd

™
ey

tangulof

Poligonal

T X Fractales

Figura 1.11
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Figura 1.10

Trazado y edicion de poligonales

En DIBUJA hay diferentes tipos de rectas y poli-
gonos que estan distribuidos por el menu principal
como muestra la figura 1.11.

Tanto en el trazado y edicion de poligonales
como en la edicion de los diferentes tipos de curvas
existe la posibilidad de efectuar un ajuste mas fino
utilizando las teclas de flechas.

Pueden, también utilizarse la tecla de retorno de
carro <> y la tecla <Esc>. Su utilidad ya ha queda-
do explicada.

Poligonal

Se utiliza para trazar una recta poligonal que
puede tener hasta dieciséis vértices.
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Para generarla se pulsa el botén izquierdo cada vez que que-
ramos que varie la orientacion de la recta. Para terminar el traza-
do hay que pulsar de nuevo el botén derecho del raton.

Puede editarse pulsando
sobre cualquiera de los puntos
existentes en los vértices. Este,
entonces, puede ser “estirado” o
“encogido”. En este caso si se
pulsa el botéon derecho, el vértice
desaparece. Figura 1.12

Pulsando dos veces seguidas
(doble pulsacion) en un punto se inserta uno nuevo que puede ser editado.

Para finalizar la edicion hay que pulsar el botén izquierdo del ratén.

Terminada la edicion basta con pulsar el botén izquierdo del ratén para
que la recta se dibuje con el color elegido para el lapiz.

Figura 1.13

Rectangulo/Rectangulo relleno

Permite dibujar un rectangulo. En dos vértices opuestos aparece un
punto que puede ser editado para modificar el tamano de rectangulo.

El interior del rectangulo, en el caso del rectangulo relleno, se colo-
rea segun se halla seleccionado un tipo de trazo con el color solido del
lapiz, con un trazo ajedrezado o bien con la mezcla del color del fondo y
del lapiz

Figura 1.14

Figura 1.15
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Fractales

Se utilizan fractales con el objetivo de tratar de
imitar la naturaleza usando formas geomeétricas. Un
fractal es una repeticion indefinida de un poligono
dado (sucesion de copias isométricas) sobre cada
uno de los lados de la poligonal dibujada.

En la ilustracion 1.16 vemos como sobre los tres
vértices se sucede una forma generada a partir de
triangulos.

El programa no puede generar fractales sobre
cualquier poligono. En la guia del programa se dice:
“Es conveniente comenzar con los poligonos de tres
a cinco vértices y con angulos en cada vértice cerca-
nos a los 180 grados, que son los que se generan

Figura 1.16

mds rapidamente”.

Figura 1.17

En ocasiones puede verse como no se genera un fractal, sobre
todo si el angulo es menor de 90°, en ese caso habra que ampliar

el angulo.

La nube de la figura 1.17
ha sido realizada utilizando
la opcion FRACTALES en
repetidas ocasiones y colo-
reando zonas cerradas de la
misma con diferentes tonali-
dades de gris.

El pelo rizado que apare-
ce en la figura 1.18 se ha
realizado con la opcion
FRACTAL. Se ha dibujado
primero una elipse, y sobre
ella, seleccionando FRAC-
TAL, se ha dibujado una po-
ligonal con tres vertices y

dos lados iguales; sobre ella se ha generado la forma tan peculiar de

los cabellos.

Los ojos y la boca son elipses.
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Coloreado y relleno de recintos

Colorear

En esta opcion pueden utilizarse los diferentes tipos de
trazo. Existen, como ya se ha dicho, trazos sélidos, ajedreza-
dos y mezcla de dos de los colores existentes en la paleta.

Para acceder a esta opcién pueden utilizarse cualquiera de
los dos botones del ratén (izquierdo y derecho), con resulta-
dos bastante diferentes. En la figura 1.20 aparecen los tres
tipos diferentes de relleno, segun el tipo de trazo elegido.

Boton izquierdo

Se colorean con el tipo de trazo elegido, en una superficie

DIBUJA. Editor de imagenes

I N I

Perfilar

Colorear

cerrada, todos los puntos que son del mismo color que el Figura 1.19
que esta bajo el puntero. Pueden, por tanto colorearse tra-

mas, no solo colores puros.

g0 1]

Figura 1.20

Se trata, sin duda, de una opcion muy util, ya que permite

Cambiar de forma muy sencilla un color por otro.

Puede cambiarse un color de la pantalla utilizando la opcién
DIBUJAR, seleccionada con el botén derecho del raton. En este
Caso el color que cambia es el que se ha elegido para el lapiz, y

Boton derecho

Se colorean con el tipo de trazo seleccionado todos
los puntos del mismo color hasta que encuentre el
color seleccionado en el menu de colores como color
del fondo.

Cambiar color

En una superficie seleccionada con el botén izquierdo
del raton, el color que coincide con el color del fondo del
menu de colores se cambia por el color elegido en el mis-
mo menu para el lapiz. En la figura 1.21 el color azul del
fondo del caparazon de la tortuga se ha sustituido por el
blanco.

€s sustituido por el color elegido para el fondo. (Ver pagina 29). Figura 1.21
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Patrones

Figura 1.22

Perfilar

El color que coincide con el fondo elegido en el ment de colores de una
superficie se bordea con el color elgido para el |apiz del ment de colores.

Para ejecutar esta orden basta con elegir el color a bordear como color del
fondo y el color del perfil como color del lapiz. Se selecciona la superficie a

perfilar pulsando previamente el botén izquierdo del ratén. PERF ILnR

En la figura 1.23 aparecen dos ejemplos diferentes de utilizacion de esta
opcion. Un circulo negro se ha perfilado en varias ocasiones utilizando dife-
rentes colores. Los caracteres se han perfilado con un color, rellenando pos-
teriormente el interior con el color blanco, con lo que ha quedado un tipo de

Se consigue que una superficie seleccionada sirva como trama
de relleno de una superficie cerrada o de toda la pantalla.

En la figura 1.22 los ladrillos situados a la derecha de la casa han
servido para rellenar la superficie.

Se procede como de costumbre: se pulsa el botén izquierdo del
raton con el cursor situado en la esquina superior izquierda, se
arrastra el cuadro de seleccion y se pulsa de nuevo el botdn izquier-
do. A continuacion, con el puntero dentro de la superficie a rellenar,
se pulsa de nuevo el boton izquierdo.

Si se selecciona con el botén derecho, el color elegido para el
fondo marca el limite del relleno.

Como utilidad hay que decir que en cualquier momento puede
detenerse el relleno, pulsando la tecla <Esc>.

PIERD TILAR

letra que podriamos denominar letra hueca. Figura 1.23
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Trazado y edicién de curvas

| El programa DIBUJA permite utilizar seis tipos
diferentes de curvas: cénica, elipse, arcos, circunfe-
rencia, curvas suaves y curvas de Bezier.

Para seleccionar cualquiera de ellas basta con
Pulsar la opcién correspondiente en el menu:

Cada una de las diferentes curvas tiene unas
Caracteristicas propias, no obstante el sistema de
edicién es el mismo siempre: se pulsa el centro de
la curva y se desplaza el puntero hasta que ésta
tenga el aspecto deseado, si entonces se pulsa el
botén izquierdo, la curva queda dibujada con el
color del lapiz elegido, si el derecho, anulamos la

DIBUJA. Editor de imagenes

edicion.

Circunferencia

Figura 1.25

Figura 1.24

Una vez seleccionada la opcion hay que determinar déonde estara el cen-

tro y pulsar el botén izquierdo,
después “tirando” y pulsando
de nuevo determinaremos el
radio. Aparecen ahora dos
puntos que funcionan uno
como centro, y el otro como
cualquier punto de la circunfe-
rencia. Puede en este momen-
to cambiarse el centro pulsan-
do con el boton izquierdo
sobre el punto central y mo-
viéndolo, o el tamano pulsan-
do indistintamente sobre el
punto central o el de la circun-
ferencia. Terminada la tarea, y
con el puntero fuera de los
puntos de edicion, podemos

optar por dibujar definitivamente la circunferencia pulsando con
el botén izquierdo, o anular la edicion con el botén derecho.

Figura 1.26
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Elipse

Consta de tres vértices. El primero y el /_\

tercero son los focos y el segundo es un
punto de la elipse.

Pueden moverse cualquiera de los tres
vértices. Para ello basta con seleccionar
con el puntero del ratén sobre uno de los
tres y desplazarse. Una vez conseguida la
forma deseada y sacando el puntero de Figura 1.27
cualquiera de los puntos de edicion, basta con pulsar el botén izquierdo
del raton.

La figura 1.28 se ha realizado combinando diferentes elipses.

Si en lugar de pulsar el botén izquierdo, pulsamos el derecho se
anula la edicion.

Figura 1.28
Arcos

A esta opcion se puede acceder desde el menu bien pulsando el botén
izquierdo del raton, bien el derecho. Aparece un “compas” mostrando un
angulo con tres puntos para poder editarlo: el vértice y dos extremos del
angulo. Puede por tanto variarse la amplitud del arco, el centro y el radio
del mismo.

Si se ha accedido a la opcion ARCOS pulsando el botén izquierdo quedara
dibujado un arco con el centro y radio elegidos. Si la opcién se ha selecciona-
do pulsando el botén derecho se dibujara el arco incluyendo el angulo, tal y
como aparece en la figura 1.30.

El “comecocos” de la ilustra-
cion puede animarse si cada dibujo
se almacena como figura (véase
Operaciones con Figuras en la pag.
40) y se manipula con el programa
FILMES (véase el capitulo corres-

Figura 1.29 pondiente a este modulo pag 85). Figura 1.30
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Conica

Una curva conica es aquella que
puede obtenerse mediante la sec-
cion de un cono, por un plano que
no coincide con el vértice (figura
1.33). Con esta opcion pueden dibu-
jarse elipses, parabolas o hipérbolas.

Puede variarse cualquiera de
los tres vértices: el primero es la
interseccion del eje de simetria con
la directriz!, el segundo es el foco y el tercero un punto de la curva.

Figura 1.31

Figura 1.33

La edicion es similar al resto de las curvas, por lo que variando
cualquiera de los tres puntos variamos la curva.

Figura 1.32

Para concluir pulsamos el botén izquierdo, si queremos que la curva se dibuje o el derecho para anular
la edicion

Curvas suaves

Para poder dibujar una curva suave, primero
habra que, tras seleccionar la opcion, dibujar
una poligonal que puede tener hasta 16 vertices.

Una vez dibujada la poligonal, pulsando el
botén derecho del raton, aparecerd una curva
que pasa por todos los vértices del poligono.

Esta curva puede editarse seleccionando los
vértices de la linea poligonal con el botén
izquierdo del raton, si una vez seleccionado el
vértice se pulsa el boton derecho del raton, el
vértice desaparece.

Figura 1.35

Para terminar la edicion bastara con pulsar de nuevo el botén izquierdo del
raton, o si se quiere anular la edicion, el boton derecho.

Figura 1.34

—H S
La directriz es |a recta que define la forma de la curva cénica. Para cada punto de la curva la razon de la distancia entre un punto fijo
{foco) y la directriz es constante.

37



Entornos Lingiiisticos EL

Con este tipo de curvas se pueden dibujar con cierta precision superficies cerradas sin acudir a la opcidn
DIBUJAR. La figura 1.35 muestra una cara realizada totalmente con esta opcion.

Curvas de Bezier

Son otro tipo de curvas suaves que no
pasan por todos los vértices del poligono,
solamente lo hacen por el primero y el ulti-
mo, mientras que los otros vértices funcio-

‘ nan como puntos de control que pueden
utilizarse para tirar de la curva.

Se editan igual que las CURVAS SUA-
VES. El caliz de la figura 1.37 se ha realiza-
do con este tipo de curvas.

Operaciones con imagenes

Figura 1.37

Se denominan imagenes a los dibujos que usualmente se generan

Figura 1.36 con este tipo de programas. Cada una de las imagenes es en realidad
un dibujo encuadrado en un rectangulo que puede ocupar toda o parte de la pantalla. Cada imagen se
almacena en un fichero diferente. En el programa DIBUJA es
necesario hacer esta distincion, ya que existen otros graficos
gue denominamos figuras y que se explican mas adelante.

| | [ topeinie | [ Salir

Cargar y guardar imagen

El entorno EL maneja, ademas de las figuras y los textos,
los escenarios y recortes de imagenes. Los escenarios llevan la
extension .SCR y las imagenes .EIX. Estas opciones permiten
almacenar y recuperar estos dos ultimos tipos de graficos.

En realidad, el formato de la imagen es similar en la ima-
gen y en los escenarios; la diferencia estriba en que un fichero
de escena o de escenario corresponde a una pantalla completa
del tipo VGA. Tiene, por tanto, un ancho de 640 puntos y un
alto de 480. En tanto que en un fichero en formato .EIX el
usuario decide el ancho y el alto, teniendo en cuenta los valo-
res maximos que son 640 de ancho y 480 de alto. Figura 1.38
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Guardar imagen

Pulsando el botén izquierdo del ratén sobre esta opcidn el programa permite que almacenemos una por-
cion de la pantalla que habremos de seleccionar con el botén izquierdo del ratén, es decir, un fichero del
tipo .EIX; pulsando el derecho se almacena automaticamente la pantalla completa, es decir, un escenario.

Cargar imagen

Pulsando el botén izquierdo sobre el menu se cargan ficheros del tipo .EIX en el lugar que el usuario
decida, pulsando el derecho se carga un escenario?.

Imprimir

Imprime una parte de la pantalla seleccionada previamente con el puntero del ratén. La impresora por
defecto es la misma que se ha definido en el programa EDITEXT pulsando F8 (para mas informacion ver el

Capitulo EDITOR DE TEXTOS pag. 123).

Mover imagen

Una superficie seleccionada con el puntero del ratén se mueve de un lugar a otro del area de trabajo. Se
selecciona con el botén izquierdo del ratén y se arrastra hasta la nueva posicion, pulsando de nuevo el

botén izquierdo.

. Si se utilizan las teclas <AvPag> y <RePag> la imagen selec-
Clonada gira hacia la izquierda o hacia la derecha respectiva-
mente.

Copiar imagen

Una zona seleccionada con el ratén de la misma forma que
€N mover imagen se copia en el destino elegido por el usuario.
En la figura 1.39 cada uno de los personajes que aparecen se
han copiado y volveran a copiarse formando un dibujo de ocho
“sefiores” iguales. Si antes de fijar la copia con el boton izquier-
do se pulsa <RePag> o <AvPag> el recorte gira. ' Figura 1.39

—_——
? Vedse en la nota al final de este capitulo (pég. 45) el funcionamiento del programa de captura ELEIX.EXE.
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Reflejar imagen

Figura 1.40

se hace con el derecho pueden alterarse estas proporciones.

Se selecciona una zona con el boton izquierdo del raton, a con-

Copia una zona seleccionada como si fuera reflejada en un
espejo.

En funcién del punto de comienzo de la seleccién, la imagen
se reflejara seguin las cuatro posibilidades que se muestran en la
figura 1.40. Cada uno de los reflejos muestra en una esquina un
punto que indica donde comenzar a seleccionar la imagen que
se halla en el centro.

Se selecciona con el boton izquierdo del raton y se concluye
la seleccion pulsando el mismo boton.

Cambiar tamaiio
Amplia o reduce una superficie seleccionada.

Si se selecciona en el menu con el botén izquierdo se respe-
tan las proporciones
del dibujo original, si

tinuacion se desplaza el puntero al lugar de destino y se pulsa de
nuevo el boton izquierdo; estirando el rectangulo que aparece se
determina el tamano definitivo. Se termina la ampliacién o dismi-
nucion pulsando, de nuevo el boton izquierdo del raton.

En la figura 1.41 la imagen pequena se ha ampliado. Podria
también haberse reducido.

Operaciones con figuras

Una figura es un tipo de grafico que se utiliza fundamental-
mente para realizar animaciones. Como caracteristicas propias
gue las diferencia de las imagenes habra que citar las siguientes:

* Al usarse para realizar animaciones tienen colores trans-
parentes. El color transparente es el color que coincide
con el color del papel cuando fue almacenada al hacer
figura y el color 0 (azul-morado).

40

Figura 1.41



DIBUJA. Editor de imagenes

. S_e pueden almacenar en un unico fichero (lista) hasta 64
figuras diferentes.

* Cada figura, dentro de la lista, tiene un nombre.

* En una lista puede haber varias figuras con el mismo
nombre.

* En una lista, todas las figuras con un mismo nombre
producen una animacion.

* La extension por defecto de un fichero de figuras es .FIG,
aunque puede variarse por otra.

* Siempre hay cargada una lista de figuras. La lista por
defecto, disponible por tanto desde que se elige el
modulo DIBUJA, es la almacenada en el fichero DIBU-
JA FIG, que se encuentra en el directorio \FIG.

* Los menus de cada uno de los mddulos del entorno EL
son en realidad figuras que pueden ser modificadas
desde el programa DIBUJA. Por ejemplo el menu de DIBUJA se encuentra en el fichero DIBUJA.BOT.

* El modulo FILMES es el adecuado para generar animaciones de figuras.

* Se pueden generar figuras desde el médulo ANIMA.

Figura 1.42

Cargar figuras

-

Lista: [JI6w.FIG —I

Como ya se ha expuesto, un fichero almacena una lista de figuras (puede tener
hasta 64 diferentes). El fichero tiene un nombre de hasta 8 caracteres y la extension
‘FIG. Pulsando sobre esta opcién aparece en pantalla una ventana con una mascara de Fioura 745
seleccién por defecto que incluye todos los ficheros con la extension FIG existentes en ol
el directorio FIG, que cuelga del directorio

D:NELNFIGN* . FIG i de trabajo (normalmente C:\EL o D:\EL), con lo que el camino (path)
——_c_ es C:\EL\FIG, o D:\EL\FIG. Ver figura 1.43.

1‘7:. : F: Normalmente se pulsa <.>; pueden editarse, no obstante,
1 avion _.fig b?;g s BOTONES, con una estructura similar a las figuras pero clara-
:fig yks fig gksl mente diferenciados de cara a la programacion, ya que un boton
fig uks2  .fig uks3 . se utili_za normalmente para poder seleccionar programas. La

fig yksb  .fig yokese . extension de los BOTONES es .BOT.
; e e Esta opcion puede utilizarse para generar una nueva lista de
{Supr> :borrar <F5>:copiar <F6>:renonbrar figuras, simplemente escribiendo un nombre nuevo a la hora de
CARGAR FIGURAS, en ese caso el programa pregunta si se

Figura 1.44 quiere crear una nueva lista.
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Aparece la ventana de seleccion de ficheros. Se selecciona uno y se pulsa el boton izquierdo del raton.
Existen otras posibilidades desde esta ventana, sefialadas en la parte inferior de la misma: con la tecla Supr
se borra fichero, con F5 se copia un fichero y con F6 se le puede cambiar el nombre. Obsérvese que el color
de los bordes de la ventana es azul; es el color que permite cargar ficheros, mientras que el rojo el color de
guardar ficheros.

Una vez cargado el fichero de figuras no es posible hacer nada si no se selecciona la opcion HACER
FIGURA o PONER FIGURA.

Poner figura

El fichero ELDEMO.FIG contiene alrededor de 24 figuras y
son utilizadas en una demostracion del entorno. Una vez
cargada la lista ELDEMO.FIG, al seleccionar PONER FIGURA
el programa muestra una tabla como la de la figura 1.44; en
ella aparecen figuras que pueden ser seleccionadas. Si la
figura no cabe en el cuadrado, se visualiza solamente una
parte de la misma. Pulsando en este momento el botén
derecho del raton podemos ver el nombre de la figura sobre
la que esta el puntero. Si repetimos la operacion observa-
mos que cada figura tiene un nombre. Puede haber dos o
mas figuras que tengan el mismo nombre ya que es un
requisito necesario para realizar animaciones.

Para poner una figura basta con pulsar el botdn izquierdo
del raton sobre ella, la “parrilla” desaparece, y podemos des-
plazarla por la pantalla. Antes de fijarla se pueden pulsar las
teclas <RePag> o <AvPag> que permiten girar la figura en tra-
mos de 90°. Para
fijarla habra que
pulsar el botdn izquierdo del ratén. El “camara” de la figura 1.46
es una figura depositada sobre un escenario.

Figura 1.45

IH

Si seleccionamos la opcion PONER FIGURA con el boton dere-
cho del ratén, una vez elegida una figura, todas aquellas que ten-
gan el mismo nombre apareceran una tras otra y hasta que se
pulse <Esc>, con lo que se consigue una animacion. Como ejem-
plo cargue el fichero AVION.FIG cuyas figuras tienen el mismo
nombre. Si durante la animacion pulsamos el botén derecho o el
izquierdo del ratén se modifica la velocidad de presentacion de
imagenes. Para terminar la animacion se puede pulsar <Esc> o
Figura 1.46 los dos botones del ratén a la vez.

42



DIBUJA. Editor de imagenes

Puede verse el contenido de un fichero de figuras desde el menu del DISCO1, seleccionando la opcién
FICHEROS. Si desde ahi se selecciona una lista de figuras, aparece un rectangulo, como en la figura 1.45,
Se puede pulsar sobre cada una de ellas para verlas completamente. En caso de que la elegida tenga un
nombre igual a otras de la misma tabla se produce una animacion.

Hacer figura

Pueden afiadirse a una lista (fichero) nuevas figuras, seleccionando esta opcion. Ya se ha dicho que una
figura tiene una parte transparente que coincide con el color seleccionado en el menu de colores para el
fondo, el color cero (azul-morado) siempre es transparente. Es importante tener esto en cuenta a la hora de
HACER FIGURA.

Se selecciona la opcién con el botén izquierdo y con el puntero marcando una de las esquinas superiores
de la figura a almacenar se pulsa el botén izquierdo y se tira hasta enmarcar el dibujo que pasara a la lista de
figuras, pulsando, para terminar, el botén izquierdo de nuevo; con el botén derecho se anularia la accién.

Una vez marcado el rectangulo a almacenar aparece la parilla correspondiente al fichero activo (si no se
ha cargado ninguno o no se ha creado uno nuevo con la opcién CARGAR FIGURA la figura se guardaria en
la lista (fichero) DIBUJA.FIG). Pulsando sobre una de las cuadriculas el programa permite que se le asigne
Un nombre. Esto es importante de cara a la animacion o a la programacion, aunque permite que a la figura
NO se le asigne un nombre (nombre vacio). Si la nueva figura se “deposita” sobre una cuadricula que con-

tenga otra figura, la primera desaparece, ocupando su lugar la tltima.

Puede cambiarse el nombre de una figura seleccionando HACER FIGURA con el botén derecho de ratén.
En ese caso el médulo DIBUJA muestra el contenido del fichero. Pulsando con el botén izquierdo sobre una
de las figuras podemos asignar o modificarle el nombre.

Se puede repetir la opcién hasta que se pulse el boton derecho del ratén, momento en que el programa
Pregunta si queremos almacenar los cambios. El botén izquierdo afirma, el derecho niega. Recuérdese que
<Intro> afirma y <Ese> niega. También pueden utilizarse las teclas <s> y <n>.

Se pueden generar figuras también desde el médulo ANIMA, pag. 47.

Mover figura

Mueve una figura sobre la pantalla. Tras seleccionar un rectangulo gréfico, una parte del mismo se vuel-
Ve transparente. No hay que explicar de nuevo que la parte transparente coincide con el color seleccionado
Para el fondo y con el color azul-morado. Antes de depositarla con el botdn izquierdo del ratén pueden utili-
Zarse las teclas <RePag> o <AvPag> que permiten girar la figura cada vez 90°.

Puede moverse utilizando las teclas de movimiento del cursor, con lo que el ajuste es mas preciso.
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Capturador de imagenes EIX: ELEIX

Captura

l::'xiste la posibilidad de capturar imagenes de otros programas, para ello se ha disefado un “captura-
dor” que se encuentra en el directorio raiz del entorno EL, (normalmente C:\EL, o D:\EL). E| programa de
Captura se denomina ELEIX.EXE.

ELEIX es un programa residente que sirve para capturar imagenes gréficas.

Hay que cargarlo fuera del entorno EL, tecleando ELEIX <.i>.

Eleix esta preparado

Control-Shift izquierdo-E para activarlo

El programa permanece en memoria y permite seleccionar una zona gréafica de la pantalla y almacenarla
en un fichero de tipo .EIX o .SCR.

Pr;jra activarlo hay que pulsar simultdneamente las teclas Control, Shift (tecla de cambio de mintsculas a
Mayusculas) o viceversa y la tecla <E>.

La inicial de las diferentes opciones activa la seleccionada

l_\Guardar P oner L iberar E scapar

Guardar

_’Almacena la escena o la imagen recorte en un fichero. Se recomienda que el archivo tenga la exten-
sion .EIX.

) En pantalla aparecen dos cursores con forma de angulo que sirven para delimitar la zona de la pantalla a
Capturar”. Primero hay que seleccionar un vértice del recorte, pulsar <> y después seleccionar el vértice
Situado en Ia diagonal y volver a pulsar <.>.

Para un ajuste fino pueden utilizarse las flechas situadas en el teclado numeérico, que hacen que el cursor
avance pixel a pixel.
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Poner

Carga en el area de trabajo del programa de dibujo con que se esta trabajando un fichero del tipo
SCR/.EIX, es decir un escenario o una imagen realizada con el médulo DIBUJA del entorno EL.

Liberar

Elimina el programa ELEIX de la memoria. Es decir lo desactiva. A partir de la liberaciéon no pueden vol-

ver a capturarse dibujos.
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Escapar

Desactiva la captura, pero no elimina el programa de memoria.



ANIMA.
Editor de animaciones






Presentacion

Para qué sirve

ANIMA es un editor de personajes articulados que pueden ser “vestidos”. Imaginemos un muneco arti-
Cculado de los utilizados en dibujo, el artista coloca cada uno de los miembros en la posicion adecuada con
el objetivo de representar un personaje en una posicién natural y en un entorno adecuado.

Esa es la idea base del programa ANIMA, con una diferencia interesante, el artis-
ta dispone de un tnico modelo: el mufieco, mientras que con este médulo podemos
generar diferentes modelos: bipedos, cuadripedos... a los que podemos vestir con
trajes o pieles adecuadas utilizando diferentes médulos del entorno EL.

Con el programa anima podemos:

Crear personajes, es decir construir el armazén compuesto por diferentes
miembros; equivaldria a elaborar un esqueleto que posteriormente puede ser
vestido y animado.

Editar personajes, modificar el esqueleto, asignarle vestidos (figuras realiza-
das con el médulo DIBUJA, modificar la forma de cada uno de los miembros
del personaje con el médulo FORMAS, cambiar los movimientos asignados...

Editar posturas y movimientos de los mismos, lo que supone asignarle accio-
nes: correr, saltar, saludar...

Crear imagenes en formato EIX'. Estas imagenes pueden ubicarse en un esce-
nario, por si mismas no podrian ser animadas.

Crear listas de imagenes o filmes en formato FIG. Es decir, generar archivos
de figuras que pueden ser animadas desde el programa DIBUJA, o desde el
programa FILMES, o desde el programa FICHEROS y, fundamentalmente,
desde un programa generado con el EDIPROG.

Almacenar al personaje, su vestido y sus movimientos.

Figura 2.1

e

' Ver médulo DIBUJA.
* Ver médulos DIBUJA y FILMES.

J
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Como se accede

Seleccionamos, con el puntero del raton, la opcion DISCO 6, tras lo
cual aparece un ment como en la figura 2.3.

Pulsando sobre la opcién ANIMA se mostrara la pantalla principal del
programa, figura 2.4, desde donde podremos comenzar a trabajar.

fuuda Editor de animaciones salir
Y4 Dice.HP
FE y Grabar MP
;] :% +Uel, =
Figura 2.2 A EN Figura 2.3
f’/ i ¥4
+Cur. - +6-
+Beoiaie +Desliz-
= EIX hotuar
=SF6 | P L
- 0P Lo
ninar CMP [Ed itar Skl
Editar
persona je
Guardar
persona jo Personaje: HONBRE Uestido: hombre Peshacks
Figura 2.4

En pantalla, aparece el menu desde donde, pulsando en las diferentes opciones, puede comenzar nues-

tro trabajo.
Por defecto se carga el personaje llamado HOMBRE, con el vestido correspondiente (hombre), los movi-

mientos periodicos y el diccionario de posturas de este personaje.
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ANIMA. Editor de animaciones

Como se usa

Como norma general hay que decir que las opciones que indican desplazamiento y giro pueden selec-
cionarse pulsando sobre la opcién del menu correspondiente con el botdn izquierdo o el derecho. El
izquierdo desplaza hacia la izquierda, hacia arriba, aumenta la accién de la opcién o acerca el personaje,
mientras que el derecho lo hace hacia la derecha, hacia abajo, disminuye la accion de la opcion elegida o
aleja el personaje.

guda Editor de animaciones Salir
Dicc.NP
Movimiento
Periddico AR
VALY,
Persona je: HOMBRE Uestido: hombre
Figura 2.5
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A A T (i R : ol ANIMA. Editor de animaciones
Descripcion de opciones

Funciones auxiliares

Se agrupan aqui las opciones AYUDA y SALIR, asi como aquellas para tomar un contacto inicial con las
potencialidades del programa, es decir con las posibilidades de animar un personaje que actuara en fun-
cién de listas existentes de movimientos y posturas.

Ayuda

Desde esta opcion puede obtenerse ayuda. Dentro de la misma, pulsando sobre aquellas palabras o fra-
ses en color rojo obtendremos ayuda adicional. Para salir de la Ayuda pulsar, fuera del recuadro, el botdn
Izquierdo del raton o bien el boton derecho.

Salir

Esta opcion concluye la tarea. Pregunta si se desea salir. El botén izquierdo equivale a Si, y el derecho a
NO. Pueden usarse las teclas <s> y <n>.

Animacion del personaje hombre

Hay dos formas de animar el esqueleto que corresponden a dos tipos de acciones, las repetitivas que se
denominan Movimientos Periédicos (andar, comer...) y las no repetitivas que se consideran como una
sucesion de posturas (agachar, brincar...). En el primer caso el movimiento periddico se define a través de
diversos giros de los miembros o sus articulaciones aplicadas a una postura concreta. En el segundo caso
se define la postura inicial, las intermedias y la final con el mismo nombre.

Dicc. MP

Incluye una lista de acciones (movimientos periddicos), almacenados previamente, de la que se puede
seleccionar uno: andar, correr...

Movimiento periédico

Con esta opcion se ejecuta ininterrumpidamente el movimiento periédico seleccionado con la opcion
anterior. Se puede actuar sobre las opciones de desplazamiento y movimientos durante la animacién. Para
finalizar hay que pulsar de nuevo con el botén derecho sobre esta opcion.
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Si no se ha seleccionado ningin movimiento periédico no se aprecia ninguna actividad hasta que se
edite un nuevo movimiento (ver mas adelante Edicion de movimientos Periodicos).

Con las siguientes opciones el personaje se anima situandose en diferentes posturas, una tras otra.

Dicc. posturas

Permite seleccionar una postura inicial de entre una lista dada. Por ejemplo: agachar, loto, brincando...

Actuar frase

Ejecuta una o varias acciones seleccionadas de entre las existentes en el Diccionario de posturas. En
caso de seleccionar mas de una postura, el programa las ejecuta una tras otra. Si en la ventana en la que
nos pide que duzcamos los nombres de las posturas escribimos:

baile gimnasia paso_de_ganso

Primero el personaje bailara, pasando después a hacer un ejercicio de gimnasia y posteriormente desfi-
larg a paso de ganso. Una vez concluida la secuencia de posturas la animacion terminara.

Puede observarse como pasa de una posicion a otra sin saltos bruscos, con una solucién de continuidad
muy bien conseguida, ya que se produce interpola-
cién entre posturas consecutivas.

Editor de animaciones

Desplazamiento del personaje hombre e
OrER

Con el siguiente conjunto de opciones permite %o
alejar o acercar al personaje al observador, moverlo 199
a derecha e izquierda, girarlo, como si el punto de N

vista del observador cambiara, aumentar la fuerza de
gravedad o permitir que se mueva por la pantalla. Se
recomienda no desplazarlo fuera de la pantalla pues
pueden obtenerse resultados no deseados.

+Desliz-

+ Vel -
2 . " 5 5 Persona je: HOMBAE Uestido: hombre
El botén izquierdo aumenta la velocidad de ejecu- !
cién de un movimiento periédico. El derecho ralenti-
za la accion. Figura 2.6
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FA

Acerca o aleja al personaje con respecto al observador. En definitiva lo agranda o lo disminuye. El boton
izquierdo lo acerca y el derecho lo aleja.

[

Permite que el personaje se desplace a izquierda y derecha de la pantalla. Con el boton izquierdo se des-
plaza a la izquierda, con el derecho se mueve hacia la derecha.

—

w

El personaje gira con respecto a su eje vertical, cambiando el punto de vista del observador. El boton
izquierdo lo gira a la izquierda, el derecho a la derecha.

+G -

Aumenta o disminuye la fuerza de atraccion de la gravedad. El personaje pesa mas o es mas ligero.

+ Desliz -

Si no se ha pulsado esta opcién con el botén derecho, el movimiento periédico se realizara en la posi-
cion en la que esté el personaje. Si se ha pulsado, el personaje se movera por la pantalla en la direccion
hacia la que mire. Pulsando de nuevo con el botén izquierdo, el personaje dejara de desplazarse.

Creacion y edicion de esqueletos

Esta opcién permite generar o editar personajes, que posteriormente pueden ser “vestidos” con la op-
cion Editar Personaje.

55



Entornos Lingiiisticos EL

Cada personaje necesita ademas un diccionario de posturas que se crea simultaneamente con esta
opcion.

Editor SKL

Para comenzar hay que pulsar
<Editar SKL>, se solicita el nombre
del personaje a editar y el nombre

s
del diccionario de posturas; si se ha (%
+ A
A

Auuda Editor de animaciones

elegido un personaje existente el

programa pide confirmacion ya que s
borra automaticamente el dicciona- '0'%7‘
rio de posturas existente. Es conve- ey
niente, por tanto, en esta fase de Peribdico "%"
aprendizaje, comenzar con un per- Y4 t % Tl
sonaje que no exista, es decir, con < \Rj
un personaje nuevo. Una vez hecho
esto, algunos de los botones distri- *Cur.- b
buidos alrededor de la pantalla Bl sDealiz-
desaparecen quedando otros acti-
vos (figura 2.7). ihdaial

Supongamos que hemos elegido - O Grabar
un personaje que no existe en el i
conjunto de personajes, por ejemplo Inar O
COSA, con un diccionario de postu- Editar Terminar

2 persona je Edicion

ras del mismo nombre. Aparece un i
miembro en pantalla, que carece de | [personaje Personaje: COSA Vestido: DRESS Deshacer

longitud, pero gue tiene radio varia-
ble. Este esta sefialado con un cur-
sor que llamaremos a partir de
ahora cursor de aristas. De él no
“cuelga” ningiin miembro, es entonces su propio “padre”. Se puede, ahora, crear un nuevo miembro, “hijo”
del anterior, para lo que se pulsa la tecla <Insert>. Este miembro tiene longitud y radio, que pueden alterarse
con las teclas:

Figura 2.7

L (aumenta la longitud).
I (disminuye la longitud).
W (aumenta el radio).

w (disminuye el radio).
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La tecla <Supr> borra el miembro, siempre que no “cuelgue” ningin otro miembro de él.
De entre los botones que aparecen a la izquierda de la pantalla (debajo del denominado Movimiento perié-

dico), el que hace girar la arista en torno a su propio eje, y aquel que permite aumentar o disminuir el 4ngulo
respecto a la arista “padre” son importantes para la creacion y/o edicion del esqueleto.

k{_) Aumenta o disminuye el angulo respecto al “padre”, (90 grados corresponden a
16 pulsaciones del ratéon).

Hace girar la arista en torno a su propio eje, si tiene “hijos”, éstos se mueven; en
todo caso dos de los ejes ortogonales del cursor de aristas se mueven, (90 grados
corresponden a 8 pulsaciones del ratén).

Figura 2.8 ’ . - .
Una vez editado el esqueleto, antes de salir, puede editarse también el personaje,
no obstante esto también puede hacerse después de finalizar y salir al menu gene-
ral, como se ha indicado anteriormente.

Terminar edicion

Es la opcion que se usa para finalizar la edicion del esqueleto, pide confirmacién y deja activado el per-
sonaje seleccionado y el vestido elegido (si no hubiera ninguno asignado muestra “DRESS”). Antes de fina-
lizar pide el nombre de una postura para incluirla en el diccionario de posturas.

Edicion de personajes

Personaje

Con esta opcion se puede seleccionar el personaje sobre el que se quiera definir los movimientos perio-
dicos, las posturas o las animaciones. Cada personaje tiene sus propios diccionarios de posturas y de movi-
mientos periddicos que se cargan automaticamente al seleccionarlo; estos diccionarios son fijos y no pue-
den sustituirse por los de otros personajes. También le corresponde a cada personaje un vestido que define
los dibujos y colores que se pondran a los distintos elementos del esqueleto.

Los personajes se caracterizan por su esqueleto y por las formas asociadas a sus distintos miem-

bros, que se definen con el programa FORMAS. Se suelen almacenar en el subdirectorio SKL con la ex-
tension PRS.
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Vestido

Esta opcion permite asignar distintos vestidos a un personaje. Los vestidos son listas de figuras planas
(Fig), que se adaptan a las formas de los personajes (PRS). Se suelen almacenar en el subdirectorio SKL. El
nombre de cada figura debe coincidir con el nombre del miembro que se va a recurrir (cabeza, cuello,
brazo-izq., etc.)

Editor personaje

La edicién de cada uno de los miembros del personaje se realiza con la opcién Editar personaje. Elegida
ésta aparece el siguiente menu:

nombre forma radio largo exhib orilla
Telosgcabezah 18 140z 0 1207 vestir  no

Persona je: HOMBRE Uestido: hombre

Figura 2.9

Nombre: es el nombre asignado a un miembro determinado. Si queremos recubrirlo con una figura pre-
determinada, éste debe tener el mismo nombre de esa figura. Pulsando <.!> podemos introducir un nom-
bre diferente.

Forma: la forma de cada uno de los miembros ha de ser definida en funcién de la biblioteca de formas
creada con el programa FORMAS. Con esta opcion se determina qué forma debe tener el miembro editado
(cilindro, esfera...). Esta forma deberé existir en un fichero con extension .SHP. Es decir, debe haberse crea-
do con el programa FORMAS. Pulsando <.> podemos introducir otra forma.

Radio: fija la longitud del radio que tiene el miembro seleccionado. Depende de dos valores: uno altera
el radio del personaje esquematico, el otro, en porcentaje, determina el grosor que adoptara el miembro
del personaje cuando se visualice con respecto a la forma creada con el programa FORMAS. Para alterar
los valores pulsamos <+> 0 <—>.

Largo: establece la longitud del miembro seleccionado. Tiene también dos valores. El segundo, el por-
centaje, permite establecer la relacién con respecto a la forma creada con el programa FORMAS.

exhib. determina como se va a exhibir el miembro seleccionado. Hay diferentes posibilidades:

nada: no se exhibe.
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red sombreada: una red sombreada se adapta a la forma del miembro.
sombreado: la forma se cubre con una superficie regular sombreada.

malvestir/vestir: adapta la figura elegida en la opcion nombre al miembro elegido. Con malvestir lo
hace mas burdo y réapido que con vestir.

puntos: el miembro se cubre con una superficie formada por puntos de un mismo color.

color: rellena el miembro del color indicado
Se cambia con las teclas <+> 0 <—>.

Orilla: tiene Unicamente dos valores si/no. Si se elige si, el miembro queda limitado por una silueta de
color negro cuando se visualice.

Para terminar hay que pulsar la tecla <ESC> ya que el ratén esta inactivo.

Guardar personaje

Una vez asignados los valores a cada uno de los miembros del personaje, éstos se pueden guardar con
esta opcion.

Edicion de animaciones

Con estas opciones se consigue la creacion de animaciones automaticas, una vez que se han definido
las posturas o los movimientos periddicos del esqueleto y se han seleccionado el personaje y sus vestidos.

+ Escena -

Permite colocar al personaje en un escenario. (Ficheros realizados con DIBUJA con la extensién SCR).
Seleccione, por ejemplo, el escenario PAISAJE0.SCR.

— EIX

Viste al personaje con los elementos establecidos en Editar Personaje. Permite seleccionar una zona rec-
tangular para almacenarla como fichero gréfico del tipo .EIX. Una vez “vestido” el personaje, se sitia en
uno de los angulos del rectangulo el puntero del raton, se pulsa el botén izquierdo, se suelta y se desplaza
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a la parte opuesta. Cuando se ha escogido la parte de pantalla a guardar se pulsa de
nuevo el botdn izquierdo del ratén (véase figura 2.10).

— FIG

Permite almacenar una sucesion de acciones de un personaje en un archivo de figuras
del entorno EL, es decir en un tnico archivo donde se almacenan las diferentes posiciones
que adopta el personaje bien cuando realiza un movimiento periédico, bien cuando actua
una frase. Una parte de cada figura es transparente. El archivo de figuras puede animarse
en los médulos DIBUJA, FILMES, FICHEROS y por supuesto en los programas generados
con EDIPROG. Se selecciona igual que en la opcion anterior, aunque hay que tener en
cuenta que al adoptar el personaje diferentes posturas podria salirse una parte de él del
rectangulo de seleccion, con lo que se recomienda que este rectangulo no esté muy ajus-
tado al personaje.

Puede entrarse en esta opcidn mientras se esta ejecutando un movimiento periédico.

En caso contrario el programa pregunta por la frase que debe actuar, los vocablos de
esta frase deben estar recogidos en el diccionario de posturas.

— CMP

Figura 2.10

Se genera una composicion, es decir un conjunto formado por: escenario, conjunto figuras y el persona-
je que actua una frase. La composicion es un elemento basico de un programa generado con el entorno EL.

(Ver el apartado correspondiente en el capitulo EDIPROG).

Animar CMP

Anima una composiciéon generada con la opcién anterior, o bien una composicién existente en el

directorio.

Edicion de posturas

Si trabajamos con una estructura pregrabada, normalmente ésta llevara asociado un diccionario de pos-
turas, de él podremos seleccionar aguella que mejor convenga a nuestro propdsito para colocar al persona-

je en una posicién de partida, o bien para enlazarlas con la opcion Actuar frase.
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Para la edicién se dispone de un cursor que indica el miembro del esqueleto sobre el que se actua:

+ Cur -

Se tiene control sobre los diferentes miembros del personaje, ya que desplaza el cursor por cada uno de
ellos. El cursor puede moverse tanto con el boton derecho como con el izquierdo.
Para editar una postura habra que tener cargada una estructura sobre la que actuar. Del personaje se

seleccionara un miembro con la opcion +Cur-, o con el puntero del ratén pulsando sobre uno de los extre-
mos de la misma (segundo vértice terminal).

Giros

Una vez seleccionado el miembro en cuestion disponemos de dos botones con los gue actuar:

Aumenta o disminuye el angulo respecto a la arista en la que esta in-
sertada.

* Hace girar la arista en torno a su propio eje. Las aristas que surjan de
ella se mueven, respetando el angulo de giro.

Para ver mejor como quedara el “esqueleto” podemos utilizar estos bo-
tones:

Figura 2.11

1‘%& X

Figura 2.12
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El proceso para terminar de editar la postura requiere que se actie sobre
todos aquellos miembros que intervienen.

Por ejemplo, para levantar la pierna habra que actuar sobre la cadera y
utilizar el botén que permite que una arista gire sobre su propio eje (figura
2. 18}

-J Para levantar el antebrazo habra que actuar
sobre el botén que actua sobre el angulo relativo a
la arista en la que esta insertado (figura 2.14).

Se puede probar con otros miembros del per-
sonaje.

Para mover el brazo y el antebrazo juntos habra ﬂ
que pulsar el botén que actta sobre el giro del miem-
bro sobre su propio eje. Sin embargo para flexionar
la pantorrilla se pulsara sobre el botén que permite el giro relativo a la arista en la
que esta insertado.

Figura 2.13

Deshacer Figura 2.14

En caso de querer retroceder a las posturas anteriores se puede realizar con esta
opcidn. Se conservan las treinta y dos ultimas posturas.

Grabar postura

Para guardar la postura se pulsa el boton Guardar postura, donde introduciremos un nombre y pulsare-
mos <.!>. Si se guarda con un nombre que ya existe en el diccionario, se agrega la nueva postura a la lista
que ya existe, con ese nombre. Si es un nombre nuevo agrega el nombre al diccionario de posturas.

Diccionario de posturas

Esta opcion se usa para cargar posturas almacenadas previamente, que pueden editarse y almacenarse
de nuevo con el mismo u otro nombre. Ordena los nombres de las posturas grabadas por orden alfabético
y permite diferentes posturas con el mismo nombre ya que les afiade un nimero de orden que comienza
en el cero.
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651 Si hubiera mas posturas de las que caben en la ventana, pulsando <T> o
* <!> esta se desplaza arriba o abajo.
1
m La tecla <.)>, o el botdén izquierdo del ratén, elige la postura sobre la que
caminar 0 se encuentra el puntero del ratén.
caminar 1 o
espera 0 Con la tecla Supr borramos la postura, t
saltar 0 (pide confirmacién). m
Esc anula la seleccion. i
Si hubiera un nimero importante de pos-
1 turas, podriamos utilizar “mascaras” de se-
CEsp> <Intro> <Supr> <Esc) lecciéon, como en el sistema operativo usan-
do los signos * e ?. Por ejemplo si queremos
Figura 2.15 que sélo aparezcan aquellas posturas que
empiezan por ¢, pulsaremos el espaciador, !
con lo que es posible escribir la mascara de seleccion: ¢*. CEsp> <Intro> <Supr> <Esc)

Edicion de movimientos periddicos

Un movimiento periédico es aquel en el que, par-
tiendo de una postura, una sucesion de acciones se
repiten, por ejemplo correr, andar, etc.

Para editar un movimiento periédico hay que pulsar
con el botén izquierdo del raton sobre la opcion del
menu que indica Movimiento Periédico. A partir de este
momento el puntero del ratén comienza a parpadear.

Giro: Amplitud y Fase

Con las opciones que aparecen en la figura 2.17 se
puede editar un movimiento periédico. Para ello
puede seleccionarse con la opcién + Cur -, o bien con
el puntero del ratén pulsando sobre uno de los extre-
mos del miembro (segundo vértice terminal) y actuar
sobre él con alguna de las opciones que aparecen en
la figura 2.17 y que permiten variar la amplitud y la
fase del miembro con respecto al padre (arista en la
que esta inserto) o con respecto a si mismo.

Figura 2.16

uda Editor de animaciones Salir
W Digc HP
Ky Grabar HP
L4 +Usl.-
A YR
ecibdies « %
[ t¥e

=
+Desliz-

frase

Persona je: HOMBRE Uestido: hombre

Figura 2.17
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Las amplitudes corresponden a las mismas unidades que los angulos, y, cuando son diferentes de cero,
producen oscilaciones alrededor de la posicion fijada.

+ Vel -

Las oscilaciones de los miembros son todas de la misma frecuencia, y ésta puede variarse
con la opcién + Vel -, que aumenta o disminuye la velocidad del movimiento periodico.

Grabar MP

Si se desea almacenar el movimiento periddico, se habra de pulsar sobre la opcion Gra-
Figura 2.18 bar MP, que s6lo permite un movimiento por palabra, ya que a diferencia de las posturas

éstos no estan numerados.

L S[E|E

Para terminar la edicion habra que situar el puntero del ratén sobre Movimiento periddico, y pulsar el
botén derecho, con lo que cesa el parpadeo del puntero. Si no se ha almacenado, con Grabar MP, el movi-

miento generado se pierde.

Por supuesto que pueden utilizarse otras opciones, como la edicion del personaje, la posibilidad de
“capturar” el personaje “vestido” en formatos .EIX y .FIG. Estas opciones se tratan en el apartado “Edicién

de animaciones”.

Generacion de un movimiento periodico

Para generar un movimiento periodico habra que partir de una posicion de comienzo.

Para mover todo el brazo en torno al hombro habra que pulsar la opcion que varia la amplitud de un miem-
bro a fin de que se mueva en torno a su propio eje, por lo que todos los “hijos"” sufren también variaciones.

Ly LIZ
Y E
E.2 AR
A A
?el:ié.dlc‘u Peritdico

Figura 2.19

64



ANIMA. Editor de animaciones

Para elevar el antebrazo, habra que utilizar el botén que aumenta o disminuye la amplitud del angulo
con respecto a la arista en la que esta insertado.

:f/] ey
w F

AN L
' A
Foribilcs Nortidien,

Figura 2.20

Si el movimiento afecta a dos miembros, por ejemplo a los dos brazos, con el fin de que la coordinacion
de los movimientos sea correcta, y una vez determinado el movimiento periédico, deberian utilizarse los
botones que afectan a la fase del movimiento. Por ejemplo para que al correr, un miembro esté delante del
cuerpo y otro detras.
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Ejemplo practico

Generacion del esqueleto

Editar SKL

Pulsar

=

Hgura 2.2l nario de posturas diferente (figura 2.23).
}
Figura 2.22
Figura 2.23

El programa parte un miembro cuya representacién es una cir-
cunferencia (figura 2.24), lo que no significa que lleve asociada
una esfera. Ver seccion Editar personaje para ver como cambiar

la forma y el aspecto.
- A este miembro se le pueden ir anadiendo otros con la tecla

Figura 2.24 <Insert> (figura 2.25). Figura 2.25

El programa solicita un nombre (figura 2.21).

Si el nombre no existe, pregunta si deseamos crearlo (figura 2.22).

Pulsando S se creara, de lo contrario se abandona esta opcion.

Cada personaje lleva asociado un diccionario
de posturas. Cuando se crea un esqueleto, o se
reforma alguno existente, siempre se pierde el
diccionario existente, por lo que si no queremos
que ésto ocurra habria que asociarle otro diccio-
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La tecla <L> aumentara la longitud del miembro, mientras que <I> la disminuye. Con la tecla <W>
aumentamos el radio, con <w> se disminuye.

El problema puede surgir con la creacion de brazos. Por ello es fundamental
tener creados previamente el cuello y el tronco, para posteriormente volver al -
cuello (+Cur-), o con el puntero del ratén pulsando el botén izquierdo sobre la f/ &
arista), y desde alli, con la tecla <Insert> insertar primero un hombro, que move- %
remos con la ayuda de los botones que permiten el movimiento de una arista
con respecto al miembro en que esta insertada (figura 2.26) hasta que aparezca
perpendicular al cuello.

Figura 2.26
El otro hombro lo haremos de la misma forma y
ﬂ manera (figura 2.27).
% Desde ahi pueden insertarse nuevos miembros: el antebrazo, el brazo, la
mano.
Moviendo el cursor de aristas al antebrazo con la opcién +Cur-, o pulsando en

la parte inferior del mismo con el puntero del raton, puede conseguirse que el
antebrazo se aproxime al cuerpo, (como si fuera en cabestrillo), pulsando la
opcién que permite que el miembro gire sobre su propio eje (figura 2.28), con lo
que todos los “hijos” también lo hacen.

Figura 2.27

Hay que recordar que funcionan los dos botones del ratén, el izquierdo gira en un sentido y el derecho
en el otro.

£/
A

Figura 2.28
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Presentacion

Para qué sirve

Este programa permite disenar y manipular objetos virtuales en tres dimensiones. Es como la mesa del
taller de plastica en la que se hacen trabajos con barro. Si partimos de una bola de este material, por ejem-
plo, podemos ir moldeando una cabeza. Para ello haremos unas veces presion sobre alguna parte de la
superficie de esa bola (hacer las cuencas de los ojos) o estirando el material otras veces (para sacar la
nariz). Si partimos de un cilindro y estiramos y apretamos en los lugares adecuados podemos hacer un
brazo, una pierna,... Asi, bola a bola, cilindro a cilindro, iremos formando las distintas piezas u objetos de
nuestro hombre eldstico. Después bastaréa con pegarlos y habremos moldeado nuestro personaje (pegar las
piezas no se hace desde Formas; aqui solo se construyen cada una de ellas).

Lo que si podemos hacer desde Formas es “vestir” los objetos (o piezas moldeadas) con figuras creadas
con el programa DIBUJA y guardadas en formato .FIG. Estas figuras son dibujos planos que envolveran a la
forma creada con Formas. Es como ponerle el vestido o la piel a nuestra pieza de barro.

Desde Formas podemos hacer todo lo anterior y tras manipular las piezas u objetos creados en un espa-
cio virtual de tres dimensiones, almacenarlas en formato .SHP dentro del directorio SKL.

Las aplicaciones EL no solo pueden usar personajes planos (en dos dimensiones) sino que también de ellas
podran formar parte figuras, personajes sélidos que tienen una composicion tridimensional y que tienen por
tanto atributos diferentes cuando giran, se elevan, descienden, etc. Estamos hablando, l6gicamente, de tres
dimensiones virtuales (desde el punto de vista del observador) pues la pantalla del ordenador es bidimensional.

Pues bien, la herramienta que permite construir y editar estos objetos tridimensionales es el Programa
Editor de FORMAS. Los objetos creados con Formas, ademas de incorporar Figuras hechas con DIBUJA,
pueden utilizarse en ANIMA y FILMES para construir animaciones de objetos tridimensionales.

Como se accede

1. Desde el menu principal de EL, hacer “clic” sobre el botén
izquierdo del ratdn sobre la opcién ELDISCO3. .

ELDISCO1
ELDISC02
ELDISC04
FIN

2. Sobre el nuevo menu, hacer “clic” otra vez sobre la opcién
FORMAS.

e ———

Figura 3.1 Figura 3.2
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3. El editor de formas muestra una pantalla (figura 3.1) en la que las distintas opciones que presenta
aparecen en la zona baja de la misma, estando indicado por un cursor de color rojo la opcion activa

en cada momento.

Figura 3.3

La parte izquierda de la pantalla muestra unos ejes y un triedro coloreado que indica la posicion relativa
de la forma. Este triedro puede moverse realizando las acciones pertinentes (veasé mas adelante) y al pul-
sar la barra espaciadora, la forma representada en la pantalla de la derecha muestra el punto de vista indi-

cado por el triedro.

Como se usa

Para moverse de una opcion a otra usaremos las teclas de los cursores, pues el raton en este caso sola-
mente sirve para actuar sobre la parte derecha de la pantalla Formas. El cursor (flecha) que aparece sobre
la forma y que obedece a los movimientos del ratén indica el punto activo que se toma como referencia
para algunas funciones que describiremos después. Esta flecha puede ser de color blanco, indicando que
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esta delante del objeto, o de color rojo, en cuyo caso indica que se encuentra detras del objeto. La elipse
que aparece alrededor de esta flecha (o punto activo) senala el radio de accion de la funcién Extender (ver
mas adelante).

Para elegir por tanto una opcién cualquiera del menu inferior del programa Formas habra que situarse
sobre ella con las teclas de los cursores y pulsar después la tecla <.1>. Algunas opciones disponen de diver-
sos valores posibles. Para ir cambiando estos se utilizaran las teclas <+> y <—>. La barra espaciadora sirve
en este programa para ver sobre la pantalla de Formas (recuadro de la derecha) los cambios realizados. La
tecla <Esc> sirva para abandonar el programa.

Pasamos a continuacion a describir una a una las distintas funciones del programa Formas, reservando
para el apartado tercero la propuesta de un ejemplo: crear una cabeza y vestirla.
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Descripcion de opciones

Formas basicas

Existen cuatro formas basicas de las que se puede partir: cilindro, elipsoide, cil_elip y elip_cil. La
forma basica que aparece por defecto es el cilindro, pero actuando sobre <+> y <—> se iran exihibiendo
los nombres de las otras posibles formas; cuando aparezca el nombre de la deseada, bastara con pulsar

<.> y esta se exhibira en la pantalla de Formas. La figura 3.4 muestra tres de las cuatro formas basicas
mencionadas.

Cuando se efectua un cambio de la forma basica, todas las modificaciones que se hubieran realizado
sobre la anterior se perderan, excepto las realizadas sobre las variables A y B.

Figura 3.4. De izda. a dcha.: Elipsoide, cil_elip y elip_cil

Movimientos

Rot. ecuat.

Estando activa esta funcion y utilizando las teclas <+> y <-> puede rotarse el objeto alrededor del eje
ecuatorial. En la pantalla de los ejes se apreciara este efecto sélo en los ejes de la mitad izquierda de la pan-
talla. El efecto de esta funcion se apreciaré en el objeto cuando se pulse la barra espaciadora.
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Rot. polar

Al igual que la anterior, con las teclas <+> y <—>, la rotacion del objeto ahora se efectua alrededor del eje
polar. También seré preciso pulsar la barra espaciadora para exhibir el resultado sobre la pantalla de forma.

Parametros

AyB

Son dos funciones que representan la longitud de cada uno de los semiejes de la forma basica a partir
de las cuales se llega al objeto. El rango de valores posibles para Ay B es el de los nimeros enteros positi-
vos, pero hay que tener cuidado pues determinados valores pueden hacer que el gréafico se salga de la pan-
talla asignada. Una practica interesante para el lector interesado podria consistir en determinar los valores
limites de A y B para cada forma basica.

Cuando se cambian estos dos valores se actiia sobre las proporciones de las formas basicas. Los distintos
valores que pueden asumir estas funciones se cambian actuando sobre las teclas <+>y <->. Una vez cambia-
dos los valores de A y B, para que el objeto adopte estas dimensiones, hay que llevar el cursor a la celda de
seleccion de formas basicas y elegir la que se desee pulsando la tecla <.)>. Ahora bien, cuando seleccionamos
una forma bésica (aunque fuese esta la que habia en pantalla), se carga y dibuja de nuevo con los parametros
que hayamos fijado para A y B, perdiéndose todas las deformaciones realizadas con anterioridad sobre la
forma; esto lo hace sin pedir confirmacion, por ello, como medida de precaucion, conviene definir los parame-
tros de Ay B al comenzar la edicion de una forma (deberia ser lo primero que se hiciera).

XeY

Representan las coordenadas (horizontal y vertical respectivamente) del punto de la figura sobre el que
se encuentra el cursor. Este punto seré sobre el que actura la funcion Extender. Los distintos valores que
pueden asumir estas funciones se cambian actuando sobre las teclas <+> y <—>. El raton también puede ser
utilizado para modificar estos parametros; ahora bien, si estéa seleccionada la simetria axial s6lo se modifica
con el ratén el valor de Y, mientras que cuando la simetria seleccionada sea la lateral, los valores de X e b
podran ser modificados usando el raton.

dx y dy
Son dos variables que representan el radio de accion de la funcion Extender sobre el eje horizontal y

vertical, respectivamente. Cuando cambiamos estos valores usando las teclas <+> y <—>, sus efectos se
hacen patentes en la forma y tamano de la elipse blanca que rodea al cursor sobre el objeto.
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Modelado

Extender

Con esta funcién podemos hacer “salientes” o “entrantes” en el objeto. Hacer prominente una nariz o
hundir las cuencas de los ojos de una forma de cabeza, por ejemplo, seria posible con esta funcién.

Para realizar estos cambios hemos de considerar que hay un centro y un area de accién. El centro estara
determinada por la posicion del cursor o lugar donde sefala la flecha (coordenadas X e Y): el drea de
accion sera el senalado por la elipse que rodea al cursor (valores de dx y dy). Esta funcién, cuando actua,
también tiene en cuenta el tipo de Simetria que esta activa (ver méas adelante). El nimero indicado por la
funcion Extender determinaré el grado de prominencia que tendran los salientes. Si este valor es negativo,
lo que resultara sera un entrante, mas pronunciado cuanto mas alto sea el valor absoluto del niimero. Estos
valores los cambiamos actuando sobre las teclas <+> y <->. No olvidemos que para visualizar el resultado
de esta funcion hay que pulsar la barra espaciadora.

Suavizar

Permite suavizar los salientes de la figura que se han hecho con la funcion Extender. Esta funcién permi-
te hacer mas sinuosos los resaltes cuando el resultado de extender ha sido demasiado violento. Para Suavi-
zar un objeto basta con pulsar <./> estando activa esta funcién.

Simetria

Esta funcién determina parte del resultado de la funcion Extender. Puede tener dos valores: Sime-
tria axial y simetria lateral. Estando seleccionada la primera, cuando se activa la funcién Extender, se
efectiian los cambios a lo largo de toda la superficie del objeto perpendicularmente al eje vertical de la
forma. Si la simetria seleccionada fue la lateral, se producira un cambio igual en cada uno de los dos
lados del objeto. El objeto esta virtualmente cortado en dos trozos por medio de un plano de simetria
que, cuando se carga el programa, esta justo en la mitad del objeto.

Deshacer

Anula los ultimos cambios realizados sobre el objeto. Es decir, esta funcién permite volver al objeto tal y
como estaba la ultima vez antes de usar la funcién Exhibir. Cada vez que pulsamos <.J>, estando el cursor
sobre el boton Deshacer, muestra el objeto en su ultima forma anterior, pendltima, antependltima, ... Guar-
da hasta cuatro actualizaciones diferentes, y las repite ciclicamente a medida que pulsamos <.I>.
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Exhibicion
Exhibir

En la pantalla de la derecha donde se visualiza la forma, esta puede mostrarse de diversas maneras:
como una red, como una red sombreada, como un objeto solido sombreado, vestido o malvestido con una
figura elegida de una lista de figuras (.FIG), como una red de puntos. Las distintas formas de exhibicién se

muestran en la figura 3.5.

Figura 3.5
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Figura

Esta funcion permite leer del disco una lista de figuras (.FIG) para poder seleccionar una de ellas que
sera usada en la funcién Exhibir con los valores malvestir o vestir.

La ventana que aparece, en la que se pueden usar los comodines del MSDOS, propone por defecto los
ficheros .FIG. Si se acepta, aparece una ventana con un directorio de los ficheros .FIG. De ese directorio se
puede elegir la lista deseada (no olvidemos que un fichero .FIG contiene una lista de figuras). Una vez
seleccionada la lista de figuras, van apareciendo en la ventana izquierda junto con su nombre, conforme se
pulsa la tecla <Espacio>, para poder elegir la figura deseada, con <.I> o con el botén izquierdo del raton.

Figura 3.6

Almacenamiento

Guardar
Cuando se activa (pulsando <.!> estando el cursor sobre esta funcion), el programa pide un nombre de

fichero para guardar la forma. Se sugiere un fichero con extension .SHP en el directorio SKL. Si el fichero
ya existe se pide confirmacion para sustituirlo a dar un nuevo nombre.

Cargar

Permite recuperar del disco una forma editada y guardada con antelacion. En primer lugar aparece una
ventana que solicita el nombre del fichero que contiene la forma; en esta ventana son validos los comodi-
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nes del MS-DOS. Si se usan comodines aparece una ventana con todos los ficheros que se correspondan
con la mascara. De este directorio se puede elegir la forma deseada. Por defecto, el programa propone los
ficheros con extension .SHP en el directorio SKL.
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Ejemplo practico

Crear una cabeza y vestirla

Vamos a intentar ilustrar el uso del programa Formas a través de un ejercicio guiado consistente en
crear la cabeza de un monigote.

Cargar el Programa Formas

Desde el menu principal de EL elegimos Disco 3 y sobre el nhuevo ment que aparece hacemos clic
sobre la opcion Formas.

Preparamos adecuadamente la mesa de modelado

Con los cursores del teclado (flechas), nos situamos en la opcion de Formas basicas (pondra cilindro)
Yy pulsando sucesivamente la tecla <+> buscamos la aparicion de elipsoide. Nos movemos de nuevo con
las flechas de los cursores hasta la opcion Exhibir (pondréa red) y pulsando sucesivamente la tecla <+>
buscaremos la aparicion de sombrear. De este modo habremos elegido una bola como punto de partida
para la construccion de la cabeza ademas de haber seleccionado en la pantalla de la derecha un modo de
visualizacidn bastante adecuado para ir viendo los efectos de nuestras acciones posteriores.

Hacemos las cuencas de los ojos

a) Elegimos Simetria Lateral en el lugar adecuado.

b) Con el ratén fijamos el cursor en lo que sera el centro del ojo izquierdo. Para ello, movemos el
raton hasta el lugar estimado observando la pantalla de la derecha o bien, para ser mas precisos,
con los cursores (flechas del teclado) nos colocamos sobre la opcion X y fijamos un valor haciendo
uso de las teclas <+> 0 <—>. Después hacemos lo mismo sobre la opcion Y. Unos buenos valores
para este ejemplo pueden ser: X=-1;Y = 4.

c) Ajustamos el area de accion de extender a los valores adecuados: por ejemplodx=2;dy=3.
d) En la opcion extender fijamos un valor (usando <+> 0 <—>) de aproximadamente -3.

e) Pulsamos sobre la barra espaciadora y observamos el efecto resultante en la elipsoide sombreada
de la pantalla de la derecha. Si el resultado no nos resulta satisfactorio podemos anular la accién
colocando el cursor sobre deshacer y pulsando Enter.
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Extraigamos la nariz

a) Mantenemos la Simetria Lateral.

b) Con el ratén o con los cursores colocamos X =1eY =-1.
c) Ajustamosdx=3ydy=2.

d) Fijamos para extender un valor aproximado de 3.

e) Pulsamos la barra espaciadora para observar el efecto.

fi Para ver mejor el efecto, podemos hacer una Rotacién Polar de los ejes hasta colocar la figura de
perfil. Para ello nos colocamos haciendo uso de los cursores del teclado sobre la opcion Rot. Polar
y pulsamos (seis veces p. e.) la tecla <+> 0 <-> (segiin quemos ver el perfil derecho o el izquierdo
respectivamente).

g) Pulsamos la barra espaciadora para ver el efecto.

h) Quiza queramos suavizar los resaltes y entrantes que hemos hecho hasta ahora. Para ello bastara
con llevar el cursor haciendo uso de las flechas del teclado hasta la opcion Suavizar y pulsar Enter
una vez alli.

Le sacamos las orejas

a) Mantenemos la Simetria Lateral.

b) Colocamos el ratén de manera que las coordenadas sean: X=-7e Y = -1.
¢) El 4rea de accion de extender lo fijamos endx =2y dy = 5.

d) Fijamos una prominencia de oreja de 3 unidades (extender = 3).

e) Pulsamos la barra espaciadora.

f) Ajustamos dx = 1y dy = 1, ponemos extender = -1y volvemos a pulsar la barra espaciadora. Las
orejas ya tienen agujeros.

g) Volvemos a suavizar para que el resultado no sea tan violento.

Hagamos una prominencia en el lugar de los labios

a) Coordenadas: X=1;Y =-7.
b) dx = 3; dy = 2.
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c) Extender = 2 y pulsar la barra espaciadora.

d) Con suavizar la prominencia queda mas aparente.

Le ponemos una piel a nuestra cabeza cibernética

Con los cursores del teclado nos movemos hasta la opcion figura y una vez alli pulsamos Enter. Nos
pide confirmacion para mirar en el directorio SKL\*.FIG. Si lo aceptamos podemos encontrar un fichero
joseluis.fig sobre el que pulsando dos veces enter, nos colocara una bonita piel barbuda sobre la cabeza
del monigote que acabamos de crear.

Seguro que el lector estara viendo nuevas posibilidades y se le ocurriran lugares donde estirar o apre-
tar la elipsoide para mejorar el disefio de cabeza iniciado. No lo deje, inténtelo ahora, probando, desha-
ciendo, etc. Este es el modo de aprender.
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Presentacion

Para qué sirve

El programa Filmes constituye otra atractiva herramienta del entorno EL. Cuando entramos en Filmes
disponemos de una pequena mesa de edicién de cine en la que manejaremos trozos de celuloide y una
serie de instrumentos que nos permitirdn cortar, pegar, insertar, etc. secuencias en los lugares que desee-
mos. Las secuencias que llenaran uno a uno los fotogramas de la pantalla principal de Filmes no son otra
cosa que ficheros .FIG. Estos ficheros, como sabemos, pueden consistir en una lista de figuras que fueron
creadas con el programa Dibuja.

El programa Filmes nos permitira por tanto montar nuestras animaciones partiendo de listas de figuras
creadas con el programa Dibuja.

Filmes es un programa que permite editar animaciones partiendo de una lista de figuras del mismo
tamano. Las animaciones pueden ser estaticas o dindmicas. Una animacion estatica es aquella que no se
mueve por la pantalla. Es |la superposicién de las distintas partes de una lista de figuras, lo que dara la sen-
sacion de que esta realiza alguna accion. Una animacién dinamica, ademas de que el objeto (figura) realice
alguna accion (mover piernas y brazos, por ejemplo), este se desplaza por la pantalla siguiendo una trayec-
toria determinada. El programa Filmes nos ayudara a crear y editar animaciones estéticas. Si combinamos
adecuadamente este programa con el médulo Formas, el médulo Anima y con la utilidad Editmvy podre-
mos obtener resultados de animaciones dinamicas verdaderamente interesantes.

El tipo de datos que maneja el programa Filmes es el de los archivos .FIG, los mismos que se usan como
listas de figuras en el programa Dibuja. Cuando el programa Filmes carga una lista de figuras (.FIG), hace
que todas las imagenes sean del mismo tamafo, cosa que no sucede en Dibuja. Puede decirse que un
FILME es un FIG (una lista de figuras) en el que todas las imagenes son del mismo tamafo.

Como se accede

1. Desde el menu principal de EL, hacer “clic” sobre el botén izquierdo
del ratdn sobre la opcion ELDISCO2.

2. Sobre el nuevo menu, hacer “clic” otra vez sobre la opcion FILMES.

3. Aparece entonces la pantalla principal del editor de Filmes de color
azul-morado. Esta pantalla tiene un total de 24 botones activos (doce
a cada lado del area de trabajo) y dos pasivos (uno arriba y otro
abajo).

Figura 4.1 Figura 4.2

87



Entornos Lingiiisticos EL

Como vemos en la figura siguiente, los dos botones pasivos que forman parte de esta pantalla, exhiben
el titulo “Editor de Filmes” (el de arriba) y otro, el de abajo, el nombre del archivo que en ese momento se
esté editando. Los botones son blancos con las letras de color azul-morado.

Figura 4.3

Cuando seleccionamos algin botén (haciendo clic sobre el botén izquierdo del raton), el programa
puede realizar varios tipos de funciones.

Como se usa

Sobre la pantalla principal de Filmes tenemos la posibilidad de una exploracion total con el raton, es decir,
el puntero de éste puede llegar a todos los puntos de la pantalla. Ahora bien, s6lo estan activos los botones,
no produciéndose ninguna accion sobre el area de edicion central.

Algunos botones del menu de Filmes, como veremos cuando hagamos su descripcion, obedecen de distin-
to modo a la accién del botén derecho o del botdn izquierdo del raton.

Las teclas de los cursores también realizan acciones que describiremos en cada caso.
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Descripcion de opciones

Funciones auxiliares

Se trata de las funciones Ayuda y Salir. Los botones de estas funciones se encuentran situados arriba a la
izquierda y derecha respectivamente y funcionan del mismo modo que ha sido descrito para otros médulos
de EL. La ayuda también aqui es “sensible al contexto”, es decir, la informacién que nos presenta guarda
correspondencia con el punto desde donde es llamada.

Visualizacion de una pelicula

El resto de los botones de esta pantalla (hasta un total de 24), constituyen las
herramientas de edicién de Filmes propiamente dichas. Las iremos describien-
do a continuacion.

Figura 4.4 Figura 4.5

Cargar pelicula

Comenzamos por esta funcién porque también por ella debe empezarse a trabajar con el programa Fil-
mes. Se trata de traer a la mesa de montaje una pelicula (una lista de figuras .FIG) para trabajar sobre ella.

Cuando pulsamos (hacemos clic en el botén izquierdo del ratén) sobre el botén Cargar pelicula, el pro-
grama nos pregunta por el nombre del fichero en el
que esta dicha pelicula. Por defecto nos aparece la pro-
puesta de mirar en el directorio: \EL\FIG\*.FIG], con lo
que si confirmamos nos presenta una ventana con
todas las listas de figuras .FIG que se almacenan en el
directorio FIG. Bastara con explorar esta ventana hasta
encontrar el fichero deseado. Figura 4.6
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Haciendo clic sobre él una vez localizado, este pasara
a la pantalla de edicién sobre la cinta de la derecha. Las
dos cintas que simulan sendos trozos de celuloide consti-
tuyen la pantalla de edicion.

Figura 4.7

La lista de figuras seleccionada se ha colocado
verticalmente sobre el celuloide de la derecha, en el
cual, cada fotograma presenta el nimero corres-
pondiente (a su izquierda) del total de fotogramas
que contiene la lista (nimero de la derecha de cada
fotograma).

Antes de que Filmes carge el archivo solicitado,
el programa comprueba si es del tipo correcto. Si no
lo es, una senal acustica lo advierte y no se carga
nada. Si es del tipo correcto, verifica si se trata de un
Filme (todas las figuras de la lista tienen el mismo
tamano); de no ser asi, adecua todos los fotogramas
al tamano minimo donde pueden caber todas las
Figura 4.8 figuras de la lista y lo carga.

Funciones de desplazamiento

Cuando se carga un filme, el primero de sus fotogramas aparece en el centro de la pantalla y los siguien-
tes debajo, simulando un trozo de celuloide. Al lado izquierdo de cada fotograma aparece el nimero de
orden que le corresponde en el filme y al lado derecho el total de fotogramas que componen la lista.

El trozo de cinta vacia que aparece a la izquierda paralela a la de edicion servira para almacenar en ella
temporalmente secuencias de fotogramas que podremos utilizar durante la edicion. Las funciones que
podemos utilizar en este proceso las describimos a continuacion:

Estos botones sirven para cambiar el fotograma que aparece sefalado por el marcador de edicion (un
rectangulo blanco que enmarca el fotograma).

El botén Adelante hace que la pelicula se desplace hacia arriba con lo que queda marcado para edicion
el siguiente fotograma de la lista. Este efecto también se puede conseguir haciendo clic sobre el boton
izquierdo del raton estando el puntero en el margen inferior de la pantalla.
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El boton Atras efecttia el movimiento inverso. El mismo efecto se puede obtener también haciendo clic
sobre el botdn izquierdo del ratén, cuando el puntero se encuentre sobre el margen superior de la pantalla.

Los botones Principio y Final nos permiten que pasen al centro de la pantalla (marcados para edicion) el
primero y ultimo fotograma de la lista respectivamente.

Modificacion de una pelicula

Las funciones especificas para trabajar en la edicion de una pelicula son las siguientes:

Cambiar tamaiio

Esta funcion, como su propio nombre indica, nos permite variar el tamano de los fotogramas. Para acti-
var este botén, podemos proceder de dos formas:

1. Activar este botén haciendo clic cobre el botén izquierdo del ratén: El programa nos pregunta por el
nuevo tamano en pixeles y propone los valores actuales. Una vez introducidos los nuevos valores,
aparece un rectangulo blanco desplazable con el raton para que sea encuadrado sobre el fotograma
del modo que deseemos. Se puede ampliar o reducir el tamano del fotograma, pero la imagen per-
manece en la misma escala que tenia.

2. Activar Cambiar tamano haciendo clic con el boton derecho del raton. El programa nos pregunta por el
nuevo tamano en pixeles, pero ahora, la figura se adapta a escala al nuevo tamano introducido. De este
modo no solo cambian las dimensiones de los fotogramas sino también las imagenes que contienen.

A modo de ejemplo, las figuras siguientes muestran el resultado de cambiar el tamano de los fotogramas
del fichero abuelo1.fig a 64 x 64 pixeles. La del centro se ha obtenido activando Cambiar tamafio con el botén
izquierdo del raton y la de la derecha se obtuvo al pulsar Cambiar tamafio con el botén derecho del ratén.

28 | '
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Nombre fotograma

Como un Filme esta formado por una lista en la que cada fotograma es una figura y dado que cada figu-
ra de la lista puede tener un nombre propio, del mismo modo, cada fotograma puede tener su nombre.
Desde esta funcién podemos asignar nombre a cada fotograma.

Borrar fotogramas

Cuando se activa esta funcion, el programa nos indica en la parte inferior de la pantalla que marquemos
(clic sobre el boton izquierdo del ratén) el primer fotograma de la secuencia a borrar. Después nos indica
otro mensaje que marquemos (nuevo clic sobre el botén izquierdo del raton) el dltimo fotograma de la
secuencia a borrar. El programa ilumina en blanco la tira de fotogramas seleccionados y tras el tltimo clic
de ratén, los elimina y renumera los fotogramas restantes.

Figura 4.10

Insertar fotogramas
Al pulsar este botén (haciendo clic sobre el botén izquierdo del raton), el programa crea un fotograma vacio,

de color azul-morado, en el lugar donde se encontraba el marcador de edicién (recuadro blanco). El resto de los
fotogramas se desplazan hacia abajo incrementando en una unidad el nimero que tenian a la izquierda.

Agregar fotogramas
Esta funcion crea un fotograma vacio, de color azul-morado, al final de la pelicula. El nuevo fotograma

tendra el nimero siguiente al que tenia el Gltimo de la lista antes de invocar esta funcion. El marcador de
edicion se queda activo en el fotograma agregado.
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Uso de la cinta auxiliar: secuencia

Extraer secuencia

Cuando se activa este boton (haciendo clic sobre el botén izquierdo del ratén), el programa pide que se
marque el primer fotograma de la secuencia (tira de fotogramas) que se desea extraer pulsando el botén
izquierdo del ratén sobre él. Después pide que se marque el ultimo fotograma de la secuencia (de nuevo
haciendo clic sobre el botén izquierdo del ratén). Una vez hecho este ultimo clic, la secuencia se traslada a
la cinta auxiliar que se encuentra a la izquierda de la cinta de edicion.

Si en la cinta auxiliar existiera una secuencia, debe tenerse la precaucién de guardar ésta con la opcién
Guardar Secuencia, antes de hacer una nueva extraccion, pues de lo contrario se perderia la primera.

[ i ]

sy [ |

Cuando las dos cintas tienen fotogra-
mas, usando el botdn Intercambiar
secuencia y pelicula, se puede cambiar la
cinta que ocupa el centro de la pantalla y
por tanto editar el trozo que nos interese.
No olvidemos que la mayor parte de las
funciones de edicion de filmes solo pue-
den hacerse sobre la secuencia que ocupa
el centro de la pantalla.

Figura 4.12
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Hay que senalar que al igual que en Borrar fotograma, una vez seleccionado el primero de la secuencia
usaremos las flechas de los cursores para desplazarnos hacia abajo o hacia arriba para seleccionar el grupo
de fotogramas que compondran la secuencia. Otra posibilidad es actuar sobre el botdn izquierdo del raton
estando el puntero en la parte superior de la pantalla (desplazamiento hacia arriba) o en la parte inferior de
esta (desplazamiento hacia abajo).

Insertar secuencia

Al actuar sobre este botén, se inserta en la cinta de edicion la secuencia que se encuentra en la cinta auxi-
liar a partir del fotograma marcado para edicion (sobre el que esté el recuadro blanco). La secuencia inserta-
da no desaparece de la cinta auxiliar y en principio puede seguir usandose para insertar repeticiones. Si se
desea hacer desaparecer la secuencia de la cinta auxiliar habra que usar el boton Borrar secuencia.

Agregar secuencia

E| funcionamiento de este botén es muy similar al de Insertar secuencia, excepto en que el contenido de
la cinta auxiliar se anade ahora al final del filme, en vez de a partir del fotograma marcado para edicion.

Guardar secuencia

Cuando activamos este botén, el programa nos permite almacenar en disco el contenido de la cinta
auxiliar. Esta secuencia se guardara como si de un filme se tratase.

Cargar secuencia

Permite cargar un filme (.FIG) en la cinta auxiliar (adaptandola al tamafno de la que se esta editando si es
necesario) para combinarla con la cinta de edicion.

Borrar secuencia

Hace desaparecer el contenido de la cinta auxiliar, no sin antes pedirnos confirmacion. Una vez dada, la
secuencia desaparece de la cinta auxiliar no siendo recuperable. Conviene tomar las precauciones debidas
(guardando su contenido con la funcion Guardar Secuencia) cuando el contenido de ésta pueda ser de utilidad.

Modificacion de fotogramas

Los botones Lupa y Dibuja (que yé fueron explicados en el médulo Dibuja), permiten modificar los dibu-
jos de los fotogramas de la cinta que se muestra al centro de la pantalla. Cada vez que se llama a una de
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estas funciones, se pueden modificar todos los fotogra-
mas gue en ese momento se visualizan en la pantalla.

Todo cambio que se efectie en la pantalla con estas
funciones y que se encuentre dentro de un fotogra-
ma que aparece comple-
to, permanecera una vez
que se haya salido de
Dibuja o de Lupa y se
haya vuelto a Filmes. Lo
que se modifique fuera
de estos fotogramas des-
aparecera.

Figura 4.13

Figura 4.14

Animaciones

La funcion Animar permite reemplazar en pantalla el Filme de manera ciclica. Este boton puede activarse
de dos maneras, obteniendo resultados diferentes:

1. Con el botén izquierdo del raton: Se anima toda la cinta que en ese momento se encuentre como
principal (tira de edicion, en el centro de la pantalla).

2. Con el boton derecho del raton: Se anima una secuencia de la cinta que habra que elegir previamente
marcando el primer y ultimo fotograma de dicha secuencia. E| modo de marcar la secuencia es el
mismo que en Extraer secuencia.

Durante la animacion se puede aumentar o disminuir la velocidad de la misma actuando sobre el botén
izquierdo y derecho del raton respectivamente.

Para terminar la animacion y volver al menu principal de Filmes hay que pulsar <Esc> o actuar simulta-
neamente sobre los botones izquierdo y derecho del raton.

Crear pelicula

Antes de terminar con la edicién de una nueva pelicula habria que activar este botén. El programa pedi-
ra entonces el nombre de la pelicula que se desea crear:

Figura 4.15
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Hemos de tener cuidado, pues si el nombre de la pelicula que damos en este punto ya existiera en el
disco, podria ser sustituido. Para evitar esto, el programa nos pedira confirmacion.

Después de introducir un nombre, nos preguntara el ancho y alto de los fotogramas. El valor que introduci-
mos es en pixeles y el ancho se ajusta autométicamente a un muiltiplo de ocho que seréa mayor o igual que el
valor introducido. Los valores maximos permitidos son 256 para el ancho y el alto. Los minimos son 8 para el
ancho y 1 para el alto. Por eso, cuando se introduce un valor mayor de 256 se ajusta automaticamente a este
valor y cuando se introduce en 0, se toma como error y queda el valor que tuviera anteriormente.

Figura 4.16 Figura 4.17

La opcién Crear pelicula deberiamos usarla cuando habiendo partido de una lista de figuras con Cargar peli-
cula y tras haber o no editado su contenido, deseamos guardarla con tamanos diferentes. De no ser asi, bastara
con usar Guardar pelicula.

Guardar pelicula

Para guardar la pelicula pulsaremos el boton Guardar pelicula. El proceso interno que se realiza es el
mismo que en Guardar imagen del programa Dibuja. Siempre que un archivo se ha guardado desde el pro-
grama Filmes, tiene todos los fotogramas del mismo tamano.

Antes de guardar, el programa comprueba si el nombre que proponemos ya existe. De ser asi nos pide
confirmacion para sobreescribir y nos da posibilidad de cambiarlo.

Si intentamos abandonar el programa Filmes sin haber guardado los cambios realizados, el programa
nos lo advierte con un mensaje para confirmar si deseamos guardar los cambios, dandonos, en caso afir-
mativo, la posibilidad de introducir un nombre para guardar la pelicula.
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Presentacion

Para qué sirve

Este programa tiene como finalidad el tratamiento de los iconos estaticos del entorno EL. Con estos ico-
nos se puede construir un Sistema Alternativo de Comunicacion No Vocal (SCNV).

Esta representacidn icénica estd compuesta por dibujos muy simples. La palabra que simboliza cada
dibujo estd impresa encima del mismo. Algunas palabras, por su significado abstracto no estéan dibujadas,
estando simplemente impresas. Con estos iconos puede construirse todo un vocabulario. Podria resultar de
utilidad establecer categorias funcionales con las distintas palabras. Por ejemplo:

1

Personajes, pronombres personales.

2. Acciones.

3. Cualidades (Adjetivos o Adverbios).
4.
5
6

Nombres no incluidos en otras categorias.

. Palabras utilizadas en la interaccion social.

. Otros.

En cualquier caso el usuario podria establecer otra categorizacion. Pueden establecerse hasta diez cate-
gorias diferentes, ya que se disponen de 10 colores de fondo distintos.

Los iconos se almacenan en un fichero Diccionario. El editor de Iconos permite hacerlo eligiendo entre
tres tamanos diferentes: 8 cm. (256 x 256 puntos), 4 cm. (128 x 128 puntos) y 2 cm. (64 x 64 puntos).
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El programa Iconos de EL cuenta con las funciones necesarias para editar y almacenar en forma vecto-
rial los dibujos. Dado al gran niumero de iconos que pueden componer un sistema SCNV (Sistema de
comunicacion no vocal), se requiere una gran economia de almacenamiento y por ello se ha elegido un tra-
tamiento vectorial. Los iconos creados por este editor se almacenan en una base de datos formada por un
archivo .DIC y un archivo .VIC. Estos archivos forman un diccionario (el programa proporciona uno muy
completo) y pueden crearse tantos nuevos diccionarios como se desee.

Estos lconos, como veremos en el capitulo dedicado a EDIPROG, pueden constituir después parte de las
aplicaciones EL aportando a estas este lenguaje pictografico, lo que sin duda sera de gran utilidad para per-
sonas con deficiencias auditivas familiarizadas con este tipo de sistemas de comunicacién no vocal.

Como se accede

. Desde el menu principal de EL, hacer “clic” sobre el botén
izquierdo del ratén sobre la opcion ELDISCO3.

. Sobre el nuevo menu, hacer “clic” otra vez sobre la opcion
ICONOS.

Figura 5.2

Figura 5.1 ——— :

3. Una ventana nos pregunta por el “Nombre
del icono” y nos propone un asterisco (*) _— AR T
como elemento de busqueda. Si se confir- P o
ma (con <.> o haciendo Clic en el botén cuntorencisa| ;i
Izdo. del ratén) aparece la ventana con Sk, i
todos los iconos del diccionario para que """" :
seleccionemos el que deseemos (ver el SR = LT
funcionamiento de esto en la opcion Car- ot
gar lcono). Si escribimos un nombre que _ Lt i
no exista en el diccionario, en vez de con- o N T e,
firmar el asterisco, podriamos crear un '
icono nuevo. Figura 5.3
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4. Aparece entonces la pantalla principal del editor de Iconos, cuyo aspecto y funciones nos recuerdan
bastante al modulo DIBUJA. Esta pantalla tiene un total de 24 botones activos (doce a cada lado del
area de trabajo) y dos pasivos (uno arriba y otro abajo). En el centro, el area de edicion. La zona gris
muestra en su parte superior el nombre del diccionario activo en ese momento y en su parte inferior
el tamano en bytes que ocupara el icono en disco.

Como se usa

Como vemos en la figura 5.3, los dos botones pasivos que deciamos forman parte de esta pantalla, exhi-
ben el titulo “Editor de Iconos” (el de arriba) y otro, el de abajo, el nombre del icono que en ese momento
se esté editando.

Ayuda Salir
Puntos Borrar
Rectas Suprimir
Recténgulos Copiar
Poligonales S
c'“:'l':':“'" El botén de configuracion es el Unico que no tiene texto y :‘:ﬁ
paraisize muestra solamente un trazo delgado y otro grueso. Sobre uno de los Icono
Elipses dos trazos se senala mediante un puntero en forma de rectangulo el tipo Rellenar
Gurvas de trazo que en ese momento se encuentra seleccionado. Si deseamos Eacribir
AERT canjbiar el tipo dfa trazo, basta hac._er “clic” sobre el boton izquierdo del e
e ratén cuando esté el puntero del mismo sobre el trazo deseado. =
rellenos Diccionario
el e Boshacer
Figura 5.4 Figura 5.5

Describiremos el resto de las funciones del médulo Iconos, sefalando antes de modo muy somero
que, al igual que en el programa DIBUJA, existen en ICONOS dos botones: Ayuda y Salir, que sirven
para lo mismo que en el resto de los modulos del sistema EL y por ello no nos detendremos en su
explicacion.

El resto de los botones de esta pantalla (hasta un total de 24), constituyen las herramientas de dibujo
propiamente dichas. Dado que estas funciones se gestionan desde el mismo maédulo que las de dibujo de
curvas y poligonos en el programa DIBUJA, son comunes entre ICONOS y DIBUJA las siguientes funciones:
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Rectangulos, Rectangulos Rellenos, Poligonales, Circunferencias, Elipses y Curvas lisas. Tampoco las des-
criberemos de nuevo, remitiendo al lector interesado al apartado correspondiente.

Una diferencia entre ICONOS y DIBUJA es que el primero no da la opcién de dibujar fractales ni curvas
Bezier. Pero ICONOS tiene funciones que no estaban en DIBUJA: Puntos, Rectas, Elipses paralelas y Elipses
rellenas.

Hay que advertir que en ICONOS se dibuja manteniendo pulsado o apretando y soltando (segun los
casos) el botdn izquierdo del ratén. Una vez seleccionada una opcion de dibujo en el menud de ICONOS, el
cursor del raton se circunscribe al area de edicion, no pudiendo salir de este recinto. Para finalizar con esa
opcidn habra que pulsar el botén derecho del ratéon o ESC.
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Descripcion de opciones

Trazado de figuras

Puntos

Para dibujar puntos aislados hay que elegir la funcion de Puntos y marcar los deseados sobre el icono.
Cada punto ocupa un par de bytes. Para volver al menu principal basta con hacer “clic” sobre el botdn
derecho del raton.

Rectas

El dibujo de una recta es igual para el médulo DIBUJA que dibujar poligonos de dos vértices (ver Poligo-
nos en el modulo DIBUJA).

Elipses paralelas

Cuando se activa este botén y se hace “clic” sobre el editor de iconos, se presenta una elipse con ejes
horizontal y vertical. Al editarla puede
moverse toda ella si se coge del centro,
mientras que si se cogen los vértices lo que
cambia son los semiejes de la elipse.

Rectangulos rellenos

Funciona igual que Rectangulos de
DIBUJA mientras estamos en el editor. Sin
embargo, al terminar la edicion, pueden
pasar dos cosas:

1. El trazo es delgado. En este caso, el
rectangulo tendra la orilla negra y el
interior se rellenara del color del
fondo (figura 5.6).

Figura 5.6
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2. El trazo es grueso. Es decir, para los bordes del rectangulo se eligié previamente el trazo grueso. En
este caso, el bloque (rectangulo), se rellena completamente de negro (figura 5.7).

Figura 5.7

Elipses oblicuas

Funciona igual que Elipses paralelas de DIBUJA mientras estamos en el editor. Sin embargo, al terminar
la edicion, pueden pasar dos cosas:

1. El trazo es delgado. En este caso, la elipse tendra la orilla negra y el interior se rellenara del color del
fondo.

2. El trazo es grueso. Es decir, para los bordes de la elipse se eligié previamente el trazo grueso. En este
caso, la elipse se rellena completamente de negro.

Rellenar
Esta funcion es equivalente a la funcion Colorear del programa DIBUJA. Al igual que en aquel, haciendo

“clic” sobre el botén izquierdo del ratén estando el cursor de este en el interior de una zona cerrada, se pro-
ducira el relleno de esa region. Esta funcion dentro del editor de iconos solamente rellena de color negro.
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Conviene observar que todas las instrucciones de Rellenar que se hayan dado en un icono quedan can-
celadas cuando se suprime o borra cualquier trazo del icono. Si esto no se hiciera asi, podria llegar a relle-
narse una zona no deseada.

Textos

Escribir

Los textos que se introduzcan en el Icono que se esta editando se realizan con un tipo de letra parecido a
la letra de la BIOS. El programa Iconos considera una linea de texto como un trazo cualguiera del Icono. Sin
embargo, la acciéon de cambiar tamafo, que se describe mas adelante, no actia sobre la escritura. El tama-
no de las letras es por tanto fijo no actuando tampoco la accién de copiar sobre las lineas de texto.

Conviene recordar que la escritura dentro de los iconos se ha incluido para poner letreros, titulos, etc. en
aquellos iconos donde sea dificil representarlo de manera pictérica. Cuando se quiera una letra distinta de
la que se obtiene mediante esta funcién, podria ser dibujada usando las otras funciones.

Funciones de almacenamiento

Las funciones Cargar y Guardar gestionan los intercambios de los iconos entre disco y memoria. En
ambos casos se pregunta el nombre del icono a cargar o guardar.

c—

Figura 5.8

Cargar

La funcion Cargar propone el comodin ‘*', con lo que facilita
el acceso a todos los iconos del diccionario activo si se pulsa
return (figura 5.9).

El usuario puede recorrer esta ventana. El recorrido por el dic-
cionario puede hacerse hacia arriba o hacia abajo haciendo
“clic” con el botén izquierdo o con el derecho del ratén sobre la
zona central de la ventana del diccionario, respectivamente. Se Figura 5.9
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puede avanzar o retroceder actuando del mismo modo sobre las primeras flechas arriba o abajo. Las
segundas flechas permiten moverse hacia arriba o abajo del diccionario, por paginas. También se pueden
usar para este mismo fin las teclas [RePag] y [AvPag] del teclado. Usando [Inicio] y [Fin] puede irse al prin-
cipio o al final del diccionario.

En la ventana del diccionario los nombres aparecen con distintos colores a su izquierda. Estos colores,
como se indico en la introduccion, corresponden a la categoria a la que pertenece el icono.

La ventana que muestra el diccionario puede utilizarse para explorar este usando criterios de nombres y
categorias. Por ejemplo, si se quieren ver sélo los iconos que empiezan por a y que son verbos (color
verde), procederiamos del siguiente modo:

1. Seleccionar haciendo “clic” con el botén izquierdo la méascara del diccionario (primera linea en rojo).
2. Teclear ‘a*'.
3. Seleccionar el color verde en la ultima linea (tabla de colores) de la ventana.

En la ventana del diccionario apareceran solamente las palabras que son verbos y comienzan por a.

También desde esta funcion se le puede asignar a un icono previamente guardado una categoria (un
color de fondo), para ello bastara colocar el cursor del raton a la izquierda del nombre en la lista de iconos y
pulsando sucesivamente el botén izquierdo, ird cambiando el color asignado de manera ciclica.

Guardar

La funcién Guardar propone siempre como nombre el del icono actual. Si se desea cambiarlo bastara
escribir encima el nuevo nombre y pulsar <.J>. Hay que tener mucho cuidado al usar esta funcion, pues si el
nombre con el que guardemos el icono ya existe en el diccionario, el sistema no nos pide confirmacion
para sobreescribirlo, procediendo a sustituirlo directamente.

Cargar Diccionario
La funcién Cargar Diccionario permite trabajar con diferentes diccionarios. El programa EL ofrece origi-
nalmente un Gnico diccionario: ICONOS.DIC. El nombre del diccionario activo aparece siempre en la linea

de arriba de la ventana del icono. Si cuando nos pregunta por el diccionario a cargar damos un nombre no
existente, crea este nuevo diccionario al que posteriormente podemos ir asignandole Iconos.

Hacer EIX

Guarda la imagen de un icono en un fichero que podra ser utilizado después, por ejemplo, desde DIBU-
JA. Cuando actuamos sobre el botén Hacer EIX, aparecen en pantalla los tres tamanos de icono que el edi-
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tor de iconos genera (256 x 256 pixels, 128 x
128 pixels y 64 x 64 pixels). Aquel de los tres
que seleccionemos haciendo “clic” sobre el
botén izquierdo del ratén sera el que se
guarde con extension .EIX después de pedir-
nos el nombre del fichero. Ver figura 5.10.

Un icono guardado en formato .EIX
puede ser editado después desde DIBUJA
por ejemplo, y ser dotado de colores y otros
atributos que no pueden ser dados por el
tratamiento vectorial que le da Iconos.

Edicion de Iconos

Figura 5.10

Borrar

La funcion Borrar permite limpiar por completo el érea de trabajo del Editor de Iconos para empezar de
nuevo.

Suprimir

La funcion Suprimir permite eliminar un segmento determinado del icono. Cuando se activa esta fun-
cion, aparece en color rojo el primer segmento del icono. Haciendo “clic” sobre el botén derecho del ratén
(o pulsando la barra espaciadora) se irdn recorriendo secuencialmente los distintos segmentos que compo-
nen el icono (irdn cambiando de color). Bastara hacer “clic” sobre el botén izquierdo del ratén (o pulsar
return) para borrar el Gltimo segmento seleccionado (estara de color blanco). Pulsando a la vez botén dere-
cho e izquierdo del ratén (o dando a escape) se abandonara el proceso de supresion.

Como ya se dijo en otro lugar, la funcién suprimir, cuando se activa, elimina primero todos los segmen-
tos de relleno. Esto significa que la exploracion secuencial que se hace por los segmentos del icono no
incluye a los segmentos de relleno y que después de utilizar Suprimir habra que rehacer todos los rellenos
que tuviera el icono.

Copiar

La funcion Copiar permite copiar un conjunto de segmentos del icono. Cuando se activa esta funcion,
aparecen sobre el icono todos sus puntos de control. El usuario podra seleccionar entonces con el ratén la
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zona que desea copiar. Hay que senalar que se copiaran solamente aquellos segmentos cuya totalidad de
puntos de control estén incluidos en la regién seleccionada.Una vez seleccionada la region a copiar, bastara
marcar con el ratén (“clic” en botén izquierdo) el punto de destino de la copia. Este punto sera el vértice
superior izquierdo del area a copiar.Si la funcion Copiar se activa con el botén decrecho del ratén, funcionara
como Mover, es decir, el drea seleccionada sera trasladada al destino marcado, desapareciendo del origen.

Cambiar Tamaiio

La funcion Cambiar Tamafo permite copiar a otra escala un conjunto de segmentos del icono. Cuando
se activa esta funcion, aparecen sobre el icono todos sus puntos de control. El usuario podra seleccionar
entonces con el ratén la zona que desea copiar en otra escala. Hay que senalar que se copiaran solamente
aquellos segmentos cuya totalidad de puntos de control estén incluidos en la region seleccionada.

Una vez seleccionada la regién a copiar, bastara marcar con el ratén (“clic” en boton izquierdo) el punto
de destino de la copia y arrastrando el ratén con el botén izquierdo pulsado, se trazara un area de destino.
Los segmentos seleccionados en origen se adaptaran adecuadamente al nuevo area trazada.

Hay que sefalar que, al igual que en Copiar, en Cambiar Tamano, tampoco se copian textos ni rellenos.
Por esto es aconsejable que las funciones de rellenado sea lo ultimo que se haga cuando se edita un icono.

Deshacer

Permite recuperar el icono que se tenia antes de la ultima accion realizada con el programa Editor de
Iconos.

108



BIMODAL.

Editor de iconos animados






Presentacion

Para qué sirve

BIMODAL es un programa del entorno EL que sirve fundamentalmente para crear y editar figuras anima-
das usadas para comunicarse en lenguaje Bimodal.

Es un programa cuyo fin tltimo es obtener una lista de figuras con una o mas posturas que animadas ex-
presan palabras, frases, ideas en un lenguaje de signos. Es, por tanto, un editor de este tipo de lenguaje.

Como se accede

Se carga desde el menu principal del entorno seleccionando la opcién
DISCO 3, apareciendo otro menu similar al anterior donde podemos elegir la
opcion BIMODAL.

- | Editor Bimodal [ e

Figura 6.2

Figura 6.1

Tras breves instantes aparece la siguiente pantalla:

© |INPORTAR: | EDICION | MOUER Imagen Dibuja Figura

CARGAR

bodn | Bedo | sCur.= \R} nifo beshacer
tano | mano | Y [ oic.ros. | normal s Dic., Fig.
B

Cabeza

Grabar Grabar
Brazo o Deshacer o

I Figura

Cabeza | Dashacer [ AEHAC | pugijar Trase

Bino Bino. Editar | *Vol.~ | Inprinir 8 | lupriair
Figura 6.3
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Como se usa

El programa recoge gran parte de las funciones de edicion de personajes exis-
tentes en el programa ANIMA. El funcionamiento de las opciones es similar a las
del programa ANIMA: partiendo de un personaje esquematico (que podriamos
llamar esqueleto y que para simplificar en adelante denominaremos BIMO) se
forma una imagen que se concreta en una figura (figura 6.4) donde se superpo-
nen las diferentes posturas necesarias para transmitir una palabra, idea, concep-
to o frase en BIMODAL, que es un codigo especifico para personas con proble-
mas de audicion.

Tras acceder al programa podemos ver dos recuadros en la parte superior de la Figura 6.4
pantalla, bajo los cuales hay una gran cantidad de opciones.

0

Imagen Figura

nifio Deshacer

normal Dic. Fig.

Grabar

o ey : fictuar

B Ampliar frase

J Imprimir 0 | Imprimir
Figura 6.5 Figura 6.6
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BIMODAL. Editor de animaciones de Bimodal

Los botones bajo la imagen esquematica de la izquierda (figura 6.5) sirven para fijar las posturas de
BIMO. A la derecha esta imagen se viste manteniendo la postura y se concreta en la figura que aparece en
el centro de la parte inferior derecha (figura 6.6).

El personaje esquematico (BIMO)

El personaje esquematico (figura 6.7) recuerda a aquellos que
se pueden crear con el programa ANIMA, aunque existen algu-
nas diferencias:

— Tiene un numero determinado de miembros: cabeza,
hombros, brazos, antebrazos y manos.

— Los movimientos de los miembros estan limitados y
recuerdan a los movimientos de las personas.

— Para la edicion pueden importarse posturas de miembros
concretos ya existentes.

Este esqueleto puede ser editado desde ANIMA.

Figura 6.7

Conseguida la postura, como luego se vera, éste puede apare-
cer “vestido” adoptando la misma actitud (figura 6.8).

Figura 6.8
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Descripcion de opciones

En la parte superior de la pantalla aparecen dos funciones que ya conocemos, pues son comunes a otros

programas:

Funciones auxiliares

Ayuda y Salir

Ambas se seleccionan pulsando el botén izquierdo del ratén con el puntero situado sobre el recuadro

correspondiente.

En la Ayuda si se pulsa sobre la palabras o expresiones en rojo se obtiene ayuda adicional.

Al Salir es necesario confirmar con el botdn izquierdo o con la tecla <Intro>.

Trabajo sobre el personaje esquematico

Para editar el personaje disponemos de cuatro funciones dis-
puestas en columna:

Cargar, Importar, Edicién, Mover (figura 6.9).

Podemos modificar de BIMO los siguientes miembros: Dedo, mano,
brazo y cabeza, que son los Unicos utilizados para editar una postura de
Bimodal, asi como la estructura completa con la opcién Bimo.

Cargar

del personaje completo.

Figura 6.10

CARGAR: [IMPORTAR: | EDICION | MOUVER
Dedo Dedo +Cur. - \%}‘
Hano Hano _w")/ Dic. Pos.

Brazo Brazo __% lﬁ:&a:;

Cabeza | Cabeza | Deshacer q,‘::g“saér

Bimo Bimo Editar

Figura 6.9

Con esta opcion se puede modificar cada uno de los cuatro miem-
bros posibles de la estructura: dedo, mano, brazo, cabeza y la estruc-
tura completa (Bimo), lo que permite hacer combinaciones muy
diversas de las posturas de los miembros sin tener que partir siempre

En la figura 6.10 puede verse el funcionamiento de esta opcién. Se
ha cargado el brazo, y se ha actuado sobre él. Pulsando sobre
imagen, ésta representa el miembro sobre el que se actua.
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Importar

Permite recuperar de disco posturas de dedo, mano, brazo y cabeza y Bimo,
Por lo que se pueden combinar una postura de la cabeza que esté guardada en
disco combinada con una postura de brazos, etc...

En la imagen de la derecha aparecen diversas posturas del dedo para poder
importarlas.

Al conjunto de acciones dispuesto en esta columna puede accederse pulsando
con el botén izquierdo o con el botén derecho. La diferencia es clara, si se selec-
ciona con el botén derecho se muestra una lista que contiene la palabra completa,
es decir la suma de posturas que forman una palabra; en este caso puede mos-
trarse las diferentes posturas utilizando las teclas <+>, <->. <AvPag> y <RePag>,
con el espaciador se muestran las posturas una tras otra de manera que hay una
animacion para presentar el vocablo. En cambio con el botén izquierdo se mues-
tran las diferentes posturas existentes (figura 6.11).

Cada parte se puede editar por separado y a sus diversas posturas se les pueden asignar nombres y

almacenarlas en un diccionario.

El Dedo es una parte que no se subdivide. Se usa para hacer las posturas de los dedos una sola vez y
luego importarlas para hacer posturas de las manos. Las posturas de los dedos estan clasificadas con
una palabra y nimeros del 0 al 4. Las palabras usadas describen la forma de la posturas del dedo vy el
numero su grado de inclinacién respecto a la palma de la mano: 0 significa estirado y 4 completamente

doblado.

agarrado® (]
agarradol (]
agarrado2 ]
imms ]
arcod [
arcol (]
arco2 L)
arcod L)

CEsp> (Intro> (Supr> <Escd>

Figura 6.11

Las palabras descriptivas con las letras que se usan para describir las posturas de las manos son:

a agarrado: dedo completamente encogido.

arco: las falanges forman un arco.

(1]

estirado: falange, falangina y falangeta estan alineadas.

s @

normal: postura intermedia entre arco y estirado.

-

t tejado: como arco pero la falangeta ligeramente méas doblada.

La Mano es la parte mas importante. Normalmente se hacen las posturas de las manos una sola vez y

luego se importan cuando se requieren directamente sobre Bimo.

El Brazo es una parte con nueve posturas clasificadas. Las posturas de las manos son independientes de

las del brazo.

Los movimientos de la mufeca se localizan en la punta del brazo, no en la mano.
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S L el e BIMODAL. Editor de animaciones de Bimodal

La Cabeza es una parte indivisible del personaje completo. Se puede usar para hacer las posturas y
luego importarlas. No se recomienda usar posturas de la cabeza pues esto hace que la imagen se forme de
una manera muy burda y requiere demasiados retoques.

Bimo es el personaje completo que sirve para hacer las animaciones finales. Sus posturas se hacen nor-
malmente importando las partes mano y brazo y modificando ligeramente el resultado moviendo sus par-
tes directamente usando las funciones de edicién.

Cuando una postura de Bimo que interesa se ha logrado, conviene grabarla en el diccionario de postu-
ras antes de convertirla en imagen y luego en figura.

Edicion

Del personaje se seleccionard un miembro con la opcién +Cur-, o con el puntero del ratén pulsando
sobre uno de los extremos de la misma (segundo vértice terminal). Una vez seleccionado el miembro en
cuestion disponemos de dos botones con los que actuar:

Aumenta o disminuye el angulo respecto a la arista en la que esta insertada, segtn se se-

-,C'_)ﬂ leccione con el boton izquierdo o derecho del raton.

Hace girar la arista en torno a su propio eje. Las aristas que surjan de ella se mueven,
respetando el angulo de giro.

Deshacer

Cada vez que se pulsa el boton del raton sobre esta funcidn, el personaje esquematico o el miembro
sobre el que se acttia vuelven a adoptar la postura que tenian antes de ser modificados.
Editar

Permite la modificacién desde el procesador de textos del entorno (EDITEXT) de la estructura de la parte
cargada. Es un proceso altamente complicado y no recomendado para usuarios sin experiencia informatica.

Mover

Las opciones bajo la columna MOVER se utilizan para trabajar aspectos relacionados con el movimiento
del personaje completo.

% Puede utilizarse para ver mejor como quedara el personaje, ya que lo gira en tramos de 45°.
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Diccionario de Posturas
Permite recuperar de un fichero una figura seleccionada con el raton.

Grabar Postura
Para guardar una postura en el diccionario de posturas basta con pulsar sobre esta opcion. Si se accede
por vez primera, el programa pide el nombre de la postura, si no existe, permite afadir una postura a otra

con el fin de construir una palabra, frase...

Actuar Frase

+Vel-

mo observacion, hay que decir que no esta visible el puntero del ratén.

Opciones relativas a la imagen

Esta funcidon permite presentar en pantalla una sucesion de palabras formada por hasta 255 caracteres. Tras
introducir la frase, el programa hace gue el personaje esquematico adopte, una tras otra, todas la posturas.

Con esta opcion, pulsado el botén izquierdo del raton aumenta la velocidad de presentacion de las dife-
rentes posturas que consitutyen una palabra o una frase, pulsando el derecho la velocidad disminuye. Co-

La imagen es una version vestida del personaje esque-

matico o una ampliacion de la figura.
No se guarda en disco; aunque si se almacena la figura

que aparece en el centro de la figura 6.14.

Las opciones disponibles para la edicion de la imagen

son:
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BIMODAL. Editor de animaciones de Bimodal

Imagen [t | Editor Bimodal [sae |

T e e

Actualiza la imagen, “vistiendo” el personaje esquematico o la parte
del mismo que aparece a la derecha de la pantalla (figura 6.15).

Nifio - nifia

Permite elegir entre un personaje masculino u otro femenino, e = o
para lo que hay que pulsar sobre esta opcion con el boton izquierdo o | toio | o | B | wimk % FEA

del ratén. faro | fana | /' | dic.Pox. | narmal

Bic Fig.
Grabar
figura

Actuar
frass

Cabeza | Caboza | Deshacer “‘h:'.“ fmpliar

Bimo Bino Editar | *Vol.~ | Inprinir |2

Imprinir

Normal (contento - triste - preocupado -
- enfadado - duda)

Figura 6.15

Cambia la expresion del rostro del personaje. Pulsando cada vez el boton izquierdo del raton modifica-
mos la expresion. Para ver el resultado hay que pulsar sobre la opcion Imagen.

Ampliar

Permite retocar la imagen o la figura, en funcién de dénde marquemos con el puntero. Para ello utiliza la
utilidad LUPA del programa DIBUJA.

Si la funcidn se elige con el boton derecho del raton solo se ampliaran los pixeles negro (y no los blan-
cos) que haya en la Figura, con lo que la nueva Imagen se superpondra sobre la anterior, sin borrarla.
Imprimir

Se puede imprimir la imagen o la figura. Si se selecciona la opcion bajo la imagen se imprime ésta, si se
selecciona el botdn imprimir que hay bajo Figura, se imprime ésta. La impresora utilizada se habra seleccio-
nado con el programa EDITEXT.

Dibuja

Pulsando este boton se accede al programa Dibuja. Al salir de Dibuja se vuelve al editor de Bimodal,
pero el aspecto de la pantalla quedara tal y como se haya dejado en Dibuja.
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Deshacer

* En la columna Imagen
Anula la(s) modificacién hechas en la imagen.

» En la columna Figuras
Anula la(s) modificacion hechas en la figura.

Opciones relativas a la figura

La Figura ocupa el pequefo recuadro que aparece hacia la parte inferior derecha de la pantalla (véase la
figura 6.14). Es similar a la Imagen. Debajo tiene una linea que indica nombre y el nimero de la postura que
presenta en ese momento.

La Figura es el objetivo de todo el proceso de edicion; cuando estd terminada se debe guardar en el
disco como una postura que forma parte de una palabra o expresion en lenguaje bimodal.

Figura
Eligiendo esta funcion con el botdn izquierdo del ratén se muestra una Figura a partir de la Imagen que

esta en pantalla en ese momento. Con esto se pierde la Figura que habia antes y la nueva pasa a ocupar su
lugar. Es la operacion inversa a Ampliar.

Si la funcion se elige con el botén derecho sélo se copian en la Figura los trazos negros (y no los blan-
cos) de la Imagen, con lo que la Figura que se hace se superpone sobre la que habia antes sin borrarla.

Dic.Fig.
Esta funcion es igual a la de Dic.Pos. pero con figuras en vez de posturas. Permite cargar y borrar figuras

del diccionario. El sistema de almacenamiento esta disenado para que las figuras del personaje Bimo ocu-
pen el minimo espacio posible en disco.

Grabar Figura

Esta funcidn es igual que la de Grabar postura con figuras en vez de posturas.

Actuar Frase

La interaccion del usuario con esta funcién es exactamente igual que la correspondiente al Personaje
Esquematico.
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Ejemplo practico

Creacion y almacenamiento de posturas y figuras

Con el fin de hacer mas comprensible el proceso partimos de
la posicion inicial de BIMO, procediendo directamente a almace-
nar las posturas con el nombre EJEMPLO1 (figura 6.16), para lo
gue hay que seleccionar en la columna MOVER la opcion Grabar
postura. En este caso no existe esa postura en el diccionario, por
lo que el programa preguntara si se desea crear. Podemos en
este caso contestar pulsando el botdn izquierdo del ratén o la
tecla <s>.

Con el cursor de aristas situado en el hombro y utilizando la
opciéon que permite que un miembro gire sobre su propio eje,
elevamos el brazo (figura 17). Esta opcion esta situada en la
columna EDICION. Grabamos la postura como en el paso ante-
rior, con el mismo nombre.

o

R

Dic. Pos.
Grabar
postura

Actuar
Irase

*inl, =

Figura 6.16

HOMERD_D

EDICION

*Cur .~

o

Doshacer

Editar

Figura 6.17
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Situando el cursor de aristas en el brazo seleccionamos de la columna EDICION, utilizando la opcion +Cur-,
pulsamos sobre el icono que hace aumente o disminuya el angulo respecto a la arista en que esta insertado el
brazo. Para ambas opciones puede usarse el boton izquierdo o el derecho del ratén (figura 6.18). Procedemos
a grabar la postura como ya se ha explicado. El proceso lo repetimos cuantas veces sea necesario.

Podemos ver el efecto pulsando sobre Actuar frase confirmando que queremos ver la frase Ejemplo1.

§In0

ThaZl

Figura 6.18

La forma de guardar la figura es similar, teniendo presente que se va a guardar la figura que esta pre-
sente en la parte inferior derecha de la pantalla, por lo que, tras cada postura de BIMO, habra que actualizar
la figura pulsando la opcién Figura. En la figura 6.19 podemos ver dos figuras, con respectivos nombres,
alamacenados en el formato especifico para ser utilizado en el programa del entorno.

e jemplol 0 || ejemplol 2

Figura 6.19
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Presentacion

Para qué sirve

EDITEXT es un moédulo del entorno EL que permite la edicion, modificacion y almacenamiento de textos.
Permite, por tanto, el tratamiento de textos.

Es un programa muy versatil al que se puede acceder desde diferentes modulos del entorno.

Como se accede

Desde el menu principal, pulsando DISCO1 o DISCO4, y eligiendo

EDITEXT en cualquiera de los dos menus.

Dado que en diferentes modulos del entorno es posible la edicion de textos, la estructura
basica de este programa se repite en otros modulos que son:

» BIMODAL para editar el personaje esquematico. Se muestra la pantalla de este médulo
en la figura 7.2.

« EDIPROG para editar programas del entorno. La pantalla principal de este programa
puede verse en la figura 7.3.

» EDITCKB utilizado para dividir el tablero de conceptos en rectangulos de diferente
tamano.

Figura 7.1
La utilizacion del editor de textos desde otros mddulos del entorno es practicamente igual desde cualquiera
de ellos, aunque cada uno tiene unas peculiaridades especiales que se explican en el médulo correspondiente.
ds Editor Bimodal

o]
i,
)

|

HOGa0H

Figura 7.2 Figura 7.3
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Como se usa

La pantalla de edicion muestra diversa informacion de interés:

En la parte superior aparece, a la izquierda, el nombre del archivo de trabajo y la ruta de ubicacién, y a la
derecha la columna y linea donde se encuentra el cursor.

En la parte inferior, a la izquierda, el tamafno maximo que puede tener el archivo y el que tiene en la
actualidad. En la figura 7.4 puede verse que de los 352.908 bytes se han usado sélamente 60 bytes.

Debajo de esta opcion aparecen las diferentes teclas de funcién que hay disponibles.

Editor de Textos de E. L.
D:\ELNTXT\manua 10, txt ' Columna:3®  Linea:6

ARCHIVO' f POSICI6N DEL CURSOR

EDITOR DE TEXTO

TAMARO ARCHIVO lr

bytes: 60 de 352908
FlAyuda FZGuardar F3Cargar F4Buscar FoCambiar FoRepetir FBConfig F10Salir

t + ¢t ¢t ¢t ¢+t 1

- TECLAS DE FUNCIGN

Figura 7.4
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Descripcion de opciones

Wﬁguda W;unrdar Wurgar ﬂﬂuscar E‘Cjnbiar ﬁﬂepetir @nul‘ig I lir

EDITEXT, BIMODAL (Editar)t

W‘lgudn ﬁ:mpilnrﬁ fiEuscar Ii‘ﬁjﬂbifﬁﬁepetirl onfig Walir

EDIPROG (Editar)'

|ihyuda iEuardar IiFargar Wﬂuscﬂanbiarﬁc iﬂanfmalir

EDITCKB

Figura 7.5

En la figura 7.5 pueden verse tres tipos de menu disponibles para el proceso de textos en el entorno.
Esencialmente se trata del mismo menu con ligeras variaciones que se explican en esta seccién y en la sec-
cién correspondiente a cada uno de los mdédulos que utilizan el procesador de textos.

Teclas de funcion

Ayuda (F1)

Muestra la ayuda del programa EDITEXT.

Guardar (F2)

Permite guardar en disco el texto editado. No pide ni el nombre ni la confirmacion de sobreescritura. El
nombre con el que se almacena se muestra en la parte superior izquierda de la pantalla (ver figura 7.4).

Compilar (F2) (médulo EDIPROG)

Desde EDIPROG compila un programa del entorno EL, lo que significa que convierte un archivo de
programa en modo texto en un archivo ejecutable por el entorno. Para mas informacion véase EDIPROG
(pagina 145).
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Cargar (F3)

Se utiliza para cargar desde disco un archivo de texto para editarlo. El programa pide el nombre de un
fichero. Permite utilizar los comodines [?] y [¥*], en este caso, se muestra una ventana en la que aparecen
los ficheros en funcién de la mascasa de seleccion. Pulsando el botén izquierdo del ratén sobre el fichero
deseado, se carga en el area de trabajo del editor. Esta opcién no funciona en el médulo EDIPROG donde se
recupera automaticamente el fichero de trabajo, véase figura 7.5.

Buscar (F4)

Busca el primer caracter o conjunto de caracteres que coinciden con la mascara
de busqueda.

[ Buscar :EDITEXT

Opciones (H,P):N

Después de elegir Buscar hay que teclear el caracter o caracteres a buscar y
pulsar <.I> (mascara de busqueda).

Hay dos opciones de busqueda:

— ‘M’ no distingue entre mayusculas y minusculas,

— ‘P’ busca caracteres comprendidos entre espacios, comas, puntos, parénte-
sis o corchetes.

Figura 7.6

Para seleccionar una de las funciones basta con teclear la letra correspondien-
te, si se necesitan las dos, pulsar una detras de otra. Con la tecla <.!> o el botén
izquierdo del ratén se realiza la busqueda.

Equivale a la combinacién de teclas <Ctrl-Q> <F>. Pulsando simultaneamente <Control Q>, y después <F>.

Cambiar (F5)

Busca una serie de caracteres desde de la posicién actual del cursor y la sustituye por otra.
Cuando se quiere cambiar hay que teclear primero la serie a buscar y después los caracteres que la sustituiran.

Las opciones de sustitucion son:
— ‘M’ para hacer equivalentes mayusculas y minusculas,

— ‘P’ para sustituir cadenas de caracteres comprendidas entre espacios, comas, puntos, paréntesis o
corchetes,

— ‘G’ para hacer una sustitucién global en todo el texto, (en su defecto se produce el cambio sélo en la
primera coincidencia),

— ‘N’ para que la sustitucion se haga automaticamente, (en caso contrario se pedira al usuario que con-
firme la sustitucion).
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EDITEXT. Editor de textos

Se puede llamar con <Ctrl-Q> <A>.

Repetir (F6)

Permite repetir la ultima blsqueda o cambio que se haya hecho.

<Ctrl-L> equivale a <F6>.

TC (F6) (mddulo EDITCKB)
Crea un fichero especifico y necesario para poder utilizar el entorno desde el tablero de conceptos.

Configuracion (F8) (ver fig. 7.7)

Permite cambiar los datos de entorno del editor de textos: Conflig. EDITEXT.CFG

— Numero de la impresora por defecto.

— Lineas que hay en cada pagina.

— Numero de caracteres por linea.

— Tipo de papel (continuo, u hojas sueltas).
— Espaciado interlineal (1 0 2),

— Tipo de impresora (admite 5 modelos elegidos entre los
estandar):

(td> <AuPg> <RePg> <Intr> <F10>confirmar

Figura 7.7
MONO9 tipo Epson monocromatica de 9 agujas.

MONO24 tipo Epson monocromatica de 24 agujas.
COLOR9 tipo Epson color de 9 agujas.

COLOR24 tipo Epson color de 24 agujas.
LASER_GQ tipo Epson laser GQ5000.

LASER_HP tipo LaserJet IIP.

LASER_LBP tipo Canon LBP-4.

DESKJETC tipo HP DeskJet 500C.

DESKJETM tipo HP DeskJet 500.
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Los valores que se dan por defecto son los siguientes:

— NUMERO_IMPRESORA = 0
— LINEAS_PAGINA = 65

— ANCHO_LIiNEA = 64

— MARGEN_IZQUIERDO = 8
— PAPEL_CONTINUO = NO

— DOBLE_ESPACIO = NO

— TIPO_IMPRESORA = MONO9

El numero de la impresora depende el puerto paralelo al que esté conectada la impresora. lo normal es
dejarlo en 0: impresora conectada al primer puerto paralelo llamado por el sistema operativo LPT1.

Uso del editor

Durante la edicion de un texto hay en pantalla dos cursores: el cursor del ratén y el cursor de texto
(intermitente) que indica la posicién donde se escribira el siguiente caracter tecleado.

Hay diferentes teclas de etlicion:

<lInicio> Cursor de texto al principio de la linea actual.
<Fin> Cursor de texto al final de la linea actual.

<AvPag> Avanza una pagina de pantalla de texto (24 lineas).
<RePag> Retrocede una péagina.

<> Sube el cursor una linea.

<> Baja el cursor una linea.

<> Desplaza el cursor un caracter a la derecha.

<> Desplaza el cursor un caracter a la izquierda.

Disponemos de una serie de combinaciones de teclas para llevar el cursor a la posicion que se desee:

<Ctrl-RePag> Traslada el cursor a la primera linea del texto, aunque conserva su posicion con respec-
to al margen.

<Ctrl-AvPag>  Lleva al cursor a la Gltima linea del texto. También se mantiene en la misma columna.

<Ctrl-D> Desplaza el texto a la izquierda. El cursor permanece en su misma posicion absoluta, aun-
que su posicion en el texto cambia (el cursor “se mueve” hacia la derecha en el texto).
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<Ctrl-S> Desplaza el texto a la derecha, en caso de que haya sido desplazado hacia la izquierda
previamente.

<Ctrl-W> Desplaza el texto hacia abajo (es como si el cursor subiera en el texto).

<Ctrl-Z> Desplaza el texto hacia arriba.

El cursor de texto se situara automaticamente en la posicion en que se encuentre el cursor del ratén si
Se pulsa el boton izquierdo de éste. Para esto es necesario que el cursor del ratén esté dentro de los limites
del area de edicion.

El area de trabajo esta rodeada de un marco, si se pulsa el botén izquierdo
del ratén con el cursor de ratdn arriba, el texto se desplaza hacia arriba, si
abajo, pues hacia abajo; otro tanto ocurre situdndolo a derecha e izquierda.

La edicion de texto

EDITEXT es un editor con muy pocas prestaciones, por lo que hay que tener en cuenta:

No existe la posibilidad de determinar el ancho de las lineas: hay que pulsar la tecla <> para pasar a la
linea siguiente. La longitud posible de cada linea es indefinida.

Puede modificarse el aspecto del tipo de letra:

Negrita (Ctrl-B)

Los caracteres marcados se tornan de color azul y en la impresion quedan realzados sobre los normales.

Subrayado (Ctrl-U)

El trozo de texto que ha de quedar subrayado en la impresién es de color negro en la pantalla.

Subindice (Ctrl-I)

Los caracteres quedan de color azul-verdoso claro y en la impresion aparecen mas pequefos y mas
abajo en la linea que los normales.

Superindice (Ctrl-P)

Los caracteres se marcan con un color amarillo. Al imprimirse salen mas pequenos y mas altos sobre la
linea que los demés.
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Otras combinaciones de caracteres

<Ctrl-N>
Desactiva el Gltimo modo utilizado.

<Ins>
Pasa de modo intercion a sustitucion de caracteres y viceversa.

En modo insercién el cursor aparece mas grueso que en modo sustitucion.

<Supr> y <Retroceso>
<Retroceso>

borra el caracter situado a la izquierda del cursor

<Supr>
borra el caracter situado sobre el cursor.

Operaciones con bloques

<Ctrl-K B>
marca el principio del bloque.

<Ctrl-K K>
marca el final del bloque, que queda marcado con un fondo rojo.

Copiar Bloque <Ctrl-K C>
Mover Bloque <Ctrl-K V>
Borrar Bloque <Ctrl-K Y>
Sangrar Bloque <Ctrl-K I>

Formatear Bloque <Ctrl-K F>

Distribuye espacios entre las palabras de manera que cada linea del bloque tiene la misma longitud que
las demas. Esta funcion aplica los valores determinados en la configuracion <F8>.

132



Imprimir Bloque <Ctrl-K P>
Guardar Bloque en disco <Ctrl-K W>

Guardar Bloque en fichero existente en disco <Ctrl-K A>

Recuperar desde disco (Ctrl-K R)

Recupera un archivo y lo inserta en la posicién del cursor.

EDITEXT. Editor de textos
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Presentacion

Para qué sirve

Textos es un modulo del entorno EL que permite crear y editar listas de textos. Permite por tanto la edi-
cion o creacion simultanea de varios textos en pantalla asociados todos ellos a una misma lista. Los textos
en un programa del entorno EL tienen un tratamiento similar al de las figuras (ver modulos DIBUJA, FIL-
MES, ANIMA, BIMODAL) en modo gréfico.

En definitiva genera carteles que pueden usarse en los programas.

Como se accede

Se carga desde el menu principal del entorno seleccionando la opcién DISCO
2, apareciendo otro menu similar al anterior donde podemos elegir la opcién
TEXTOS.

fguda | Lista: Longitud: 0 En pantalla: [} Salle

i

Figura 8.1

Figura 8.2

Tras breves instantes aparece la siguiente pantalla:

Figura 8.3
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Como se usa

De entre las opciones, dos aparecen en la parte superior de la pantalla a izquierda y derecha de la misma:

Ayuda | Lista: Longitud: 0 En pantalla: 0 Salir

Figura 8.4

Ayuda

Accede al sistema de ayudas. Pulsando sobre las palabras que muestra la ayuda y que estan
coloreadas en rojo obtenemos ayuda adicional.

Para salir se pulsa el boton derecho del raton.

Salir

Esta opcién concluye la tarea. Pregunta si se desea salir. El boton izquierdo equivale a Si, y el
derecho a NO.

En la parte inferior de la pantalla hay diversas opciones:

Guardar | Limpiar

Figura 8.5

Editar

Se trata sin duda de la opcidn principal del médulo TEXTOS. Permite crear o editar los textos

de una lista.
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Creacion de un nuevo cartel

Se pulsa con el botén izquierdo del raton sobre Editar. Si no se ha seleccionado un tipo de letra, hay que
hacerlo (figura 8.6):

Pulsando sobre el tipo de letra elegido éste queda activo para

se |abe|abe| < |abe jabe| abe |abe toda la lista de textos que vamos a crear, no sélo para el texto
abc| « |abc|abc abg | abe abe | abe que vamos a editar. El tipo por defecto aparece coloreado en
abc| « : rojo.

Estos tipos, que son los unicos disponibles, no son tipos de
letra proporcionales.

A continuacion hay que determinar el tamano de la ventana.
Se pulsa el botdn izquierdo para establecer uno de los cuatro
vértices del rectangulo en el que ubicar los textos, se suelta el
botén y se “estira”. Una vez determinado el ancho vy la altura, se
Figura 8.6 pulsa de nuevo el botén izquierdo. Con el derecho el proceso
guedaria anulado. Figura 8.7.

Figura 8.7

Establecido el ancho aparece la ventana de edicion
donde escribiremos el texto que deseemos con el tipo de |

letra ya establecido (figura 8.8). Tentana de ,ad,u_mnl

En esta ventana aparecen una serie de simbos a los que
se accede pulsando el botén derecho del ratdn, para volver
a introducir texto es suficiente pulsar el botén izquierdo del
ratén, situando el puntero en el interior de la ventana.

Figura 8.8

139



Entornos Lingtiisticos EL

Simbolos utilizados en la edicion del cartel

Pulsando con el boton izquierdo sobre el rectangulo situado en la parte
superior izquierda podemos mover la ventana por la pantalla (figura 8.9).

Si por el contrario pulsamos sobre el rectdngulo de la parte inferior dere-
cha, se puede ampliar o reducir la ventana de edicion (figura 8.10).

Figura 8.9

Los corchetes que aparecen en la parte superior de la figura 8.11, permiten modificar Figura 8.10
los margenes izquierdo y derecho.

Figura 8.11

Para ajustar el texto podemos pulsar sobre la flecha o flechas distribuidas alrededor de la ventana.

Az end.o denechs

Figura 8.12

En la figura 8.12 el puntero sefiala sobre la opcion de centrar, si se pulsa sobre las flechas situadas arri-
ba la justificacion sera completa. La flecha que sefala a la derecha permite ajustar el texto a la derecha, y la
de la izquierda ajusta el texto a la izquierda.
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Podemos cambiar el color del caracter y el del fondo, pulsando respectivamente con el botén izquierdo y
derecho sobre el cuadrado negro situado en la esquina superior izquierda de la ventana (figura 8.13). Cada
texto mantendra, en la lista, el color del fondo y el del caracter que le asignemos.

!

color texto

Figura 8.13

Para finalizar basta con pulsar una o dos veces el boton derecho del ratén (dos si se esta escribiendo el
texto y una si se estd formateando). Se trata de dar un nombre al texto, nombre con el que pasara a la lista
de textos y en la que tendra una serie de atributos.

Podemos seguir editando textos que pasaran sucesivamente a la lista, cada uno de ellos con su nombre.
Aligual que las figuras dos o mas textos pueden tener el mismo nombre, e incluso no asignarle ninguno.

Si queremos reeditar algtn texto basta con seleccionar de nuevo la opcidn editar y pulsar en el interior
de la ventana del texto a modificar, siempre que éste esté en pantalla; en caso contrario véase cémo recu-
perar un texto de una lista.

Guardar

Una vez editados los textos necesarios, deben almacenarse con esta opcion. Para almacenarlos basta con
pulsar esta opcién y escribir el nombre del fichero (nombre de la lista), pulsando a continuacion la tecla <.1>.

Carga

Permite recuperar una lista previamente almacenada en el disco.

ASCII

Almacena los textos disponibles en la lista de trabajo en un fichero de texto. Si escribimos como nombre de
destino el de un archivo existente los datos de éste desaparecen, pasando a contener los textos de nuestra lista.
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Cambiar Tipo

Muestra la parrilla de tipos de letra, marcado en rojo el tipo por defecto. Al cambiar el tipo de letra cam-
bia el tipo de todos los textos.
Limpiar

Limpia la pantalla, pero no borra la lista de trabajo. Si se quiere editar algun texto, cambiarle el nombre
o borrarlo es necesario pulsar sobre la opcion Lista.

Como recuperar un texto de una lista
Pulsar Lista.

El botén izquierdo selecciona un texto. Para poder situarlo en la pantalla hay que desplazar el rectangulo
amarillo y pulsar de nuevo el botén izquierdo del raton.

Ayuda

Lista: Long tbud: Bn pantalla: | Salir

Justificacidne

Biitar, | Carger | Guartar. |Liwpior: | Linta | PSP | gunp [0

Figura 8.14

Desde la lista podemos también ver o modificar el nombre asignado al texto. Situado sobre el y pulsan-

do el botén derecho se muestra el nombre que puede ser modificado. Para confirmar el cambio hay que
pulsar el botén izquierdo del raton.
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Se puede a su vez borrar el texto. Con el puntero situado en él se pulsa la tecla Supr y el texto queda
borrado.

Transferir

Existe la posibilidad de copiar textos de otra lista previamente almacenada en el disco. Esta opcion se
llama Transferir. Pulsando sobre ella el sistema pide el nombre del fichero en el que estan almacenados los
textos. Figura 8.15.

Si desconocemos el nombre basta con pulsar
Intro <.I> y aparecera la relacién de ficheros con
la extension .TXL que es extension por defecto
de los ficheros creados con este mdédulo.

Nombre de la lista de origen: D:\ELNTXLNANIMTEXT.TXL

A continuacién muestra todos los textos
Figura 8.15 disponibles en la lista:

Pulsando sobre ellos cambian de color azul a blanco, lo que
significa que quedan seleccionados.

avién+ | barco+ | globo

Podemos escoger cuantos deseemos.

Hecho esto pulsando sobre en el borde inferior izquierdo sobre |
Transferir el programa st i B i K ol
pedira el nombre de un

archivo de destino,
donde quedaran alma-
cenados los textos se-
leccionados (figura
8.17). Esta opcion per-
mite, por tanto, impor-
tar o exportar textos.
También permite mo-
ver textos de una lista a
otra aungque no estén
cargadas ninguna de
las dos.

ecuaciones del ecuaciones
barco? globo>

Y
TRANSFERIR

Figura 8.16

Figura 8.17
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EDIPROG.
Editor de programas EL
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Presentacion

Para qué sirve

El Editor de Programas EL es la herramienta con la que unimos todas las piezas que hemos creado previa-
mente con las otras herramientas para que interpreten la “pelicula” en la que estamos pensando. Es la herra-
mienta de integracion, en la que se decide qué elementos van a participar en la actividad y qué van a hacer.

Tiene dos funciones principales: Crear las composiciones de figuras, botones y textos, y automatizar la
cumplimentacion de las diversas partes de los programas EL.

Construir un programa EL consiste en crear un fichero de texto con las instrucciones necesarias, incor-
porando las composiciones adecuadas, y compilandolo a un metalenguaje que interpreta el ejecutor de
programas EL.

Ediprog es una herramienta para facilitar la confeccién de estos ficheros de programa automatizando
ciertos aspectos, y permitiendo que el usuario seleccione y elija las opciones de manera mas intuitiva.

De hecho, solo es necesario recurrir a editar directamente el texto del programa para incorporar la sec-
cién de didlogo del programa o cambiar una, importada de otro programa.

Como se accede
Seleccionando la opcién con su nombre “EDIPROG"” en el menu principal de EL.

Cuando el médulo arranca asume por defecto los valores procedentes del tltimo
programa que se edité con Ediprog.

Como se usa F ICHEROS

ELDISCO02
ELDISCO3
ELDISCO4
FIN

La filosofia de desarrollo de aplicaciones en EL es modular. En este sentido cons-
truir un programa consiste en construir los elementos individuales a través del
resto de herramientas de EL y juntarlos dandoles vida a través de Ediprog.

En este sentido debe entenderse a Ediprog como el integrador de elementos
donde se anade el guion al escenario y los objetos de atrezzo que creamos con
dibuja y a los actores que creamos en modulos como Anima, Filmes o Dibuja. Figura 9.1
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Una consecuencia de esta filosofia es que cuando lleguemos a Ediprog, hemos de tener ya todas las par-
tes a integrar: escenarios, listas de figuras, botones, listas de textos..., por lo que la planificacion del resul-
tado final que pretendemos debe estar presente en todas las fases previas de elaboracion de elementos, y
es un factor esencial a la consecucion de aplicaciones sobre el entorno EL.

El interface de usuario de Ediprog es coherente con el resto de moédulos del entorno EL en cuanto que
los controles se realizan a través de la pulsacién de botones que se encuentran dispuestos alrededor de la
pantalla principal.

Sin embargo, los botones de EDIPROG se pueden dividir en 3 tipos:

— Botones de ejecucion Inmediata.

Ayuda, Salir, Crear, Ejecutar e Instalar.

— Botones de “Categoria” de seleccion.

Determinan sobre qué aspecto de la definicion del programa queremos centrar nuestra atencion. Se
encuentran situados a la izquierda de la pantalla.

— Botones de Edicion.

Cambian de acuerdo con la ca-
tegoria elegida y concretan las
posibilidades de control que te-
nemos sobre cada uno de los
aspectos que definen los boto-
nes del apartado anterior. Se
encuentran alineados a la dere-
cha de la pantalla.

Editor De Programas

La confeccién global de un pro- Editar

grama EL se realiza a través de la se-
leccion de los botones necesarios,
contestando a las preguntas que se
nos haran, colocando las figuras, bo-
tones o textos donde sea preciso e
incluyendo un didlogo importado o
editado. El uso habitual del programa
sera la seleccion de opciones a traves
de los botones. El uso esporadico
consistira en la edicion directa del
programa a través del editor de tex-
tos EDITEXT. Figura 9.2

Agregar

Config.

Suprimir

Trayect.

Instalar ac jardin
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Qué es Qué

A lo largo de las siguientes paginas vamos a utilizar una serie de nombres o términos que tienen un sig-
nificado concreto en EL y que es necesario explicar con el fin de compartir el mismo codigo y lograr una
mejor comprension:

Escena

Una escena es un gréfico realizado con el médulo Dibuja cuyo tamaio coincide con la pantalla y al que
asignamos la extension “.scr” para diferenciarlo del resto de ficheros “.eix”. Su funcién es servir de decora-
do, de fondo de pantalla, en la ejecucién de un programa EL.

Lista de figuras

Una lista de figuras (un fichero con extension .FIG) es un fichero gréfico que contiene varias imagenes
ordenadas (numeradas) con las que se asocia un nombre y si es preciso otras dos etiquetas de texto deno-
minadas Destino 1y Destino 2 que tendran utilidad dentro de la utilizacién de las primitivas del lenguaje EL.
Resumiendo, es una coleccién de imagenes, ordenada y etiquetada.

Lista de botones

Es una lista de figuras a la que se le asigna la extension .BOT en el nombre de archivo en vez de .FIG.
Tiene idéntico formato a la lista de figuras.

La existencia de estas listas de botones permite tener activas al tiempo dos listas de figuras en un pro-
grama, diferenciadas, y con primitivas propias para cada una. En general la finalidad de las listas de figuras
es tendente a las animaciones de personajes y la de los botones tiene un componente mas estético, pero
comparten muchas de las funciones que pueden realizar.

Lista de Textos

Es un archivo con extensién .TXL que contiene una coleccién de textos (cadenas de caracteres) para s&r
utilizados en los programas EL como si fueran carteles.

Composiciones (CMP, CMB, CMT)

Son archivos que almacenan informacién de qué listas de figuras, botones o textos se utilizan, y como
se distribuyen sobre la escena sus componentes.
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Existe una composicién principal, con extension CMP, que define qué archivo grafico utilizamos como
fondo de pantalla (escena), v qué lista de figuras utilizamos para el programa, asi como la distribucion
sobre la escena de las figuras contenidas en esta lista de figuras.

Las composiciones de botones (.CMB) y textos (.CMT), son adiccionales a esta primera y contienen solo
la informacion de la lista de botones o textos y las ubicaciones correspondientes.

Iconos

Son representaciones graficas esquematicas de elementos del lenguaje que pueden ser utilizadas en los
programas EL . Se cuenta con un diccionario ya creado, expansible, y organizado en categorias o funciones en
el lenguaje. Su inclusion en los programas permite introducir un paso intermedio en la abstraccion de nom-
bres, acciones o conceptos. Podria utilizarse cualquier otro diccionario que se crease con el médulo ICONOS.

Bimodal

El Entorno EL dispone de un diccionario Bimodal que tiene la funcion de permitir expresar en lenguaje
de signos los conceptos que se quieran trasmitir.

Estructura de un Programa ELL

Ya hemos visto que construir un programa EL tiene dos momentos diferenciados: La creacion de los ele-
mentos que actuaran y la confeccion del didlogo que interpretaran. Ediprog se encarga de unir estos dos
momentos para confeccionar un programa EL.

De este concepto de desarrollo se deriva directamente la estructura de un programa EL que puede ser
dividida en una primera aproximacion en tres partes: La que ajusta detalles de configuracion, la que deter-
mina cuales de los elementos disefados intervendran en el programa, y la que concreta como actuaran los
elementos definidos con la configuracién marcada.

Todo programa EL tiene tres médulos basicos que reciben los nombres de “CONFIGURACION”,
“DATOS” y “DIALOGO”.

Dentro de cada uno de los médulos existe de nuevo una estructura prefijada de items y valores asocia-
dos de manera que la estructura final de cualquier programa EL responde siempre a un modelo fijo, prees-
tablecido en el que se contesta a cada item con una o varias instrucciones.

Por otra parte, para contestar a cada item solo son posibles unas pocas respuestas: las que tienen senti-
do en cada punto del programa.

En esta primera aproximacion al lenguaje ELL ya entrevemos que hacer un programa EL tiene poco gue
ver con las técnicas tradicionales de programacion y mas con contestar a una encuesta.

150



EDIPROG. El editor de programas EL

Datos

El bloque datos de un programa EL define los elementos basicos que intervendran en el mismo. Pode-
mos concretar éstos en la escena que servira de fondo al programa vy los elementos que dispondremos en
la misma para realizar selecciones, animaciones...

A través de Ediprog creamos las composiciones (archivos con extension CMP.CMB y CMT) que recogen
la informacion correspondiente a escena y figuras, botones y textos. Estas compaosiciones se utilizan en el
bloque de datos para hacer la seleccion de los elementos basicos que intervendran.

La sintaxis del bloque Datos es la siguiente:

DATOS:
Titulo = “Titulo del Programa”;
Explicaciéon = “Explicacién del Programa”;
Composicion = figuras.CMP;
Botones = botones.CMB;
Textos = Textos.CMT;
IconosICO = |conos;
lconosBIM = Bimodal;
Fuente = 7
FIN DATOS;

El titulo del programa es una cadena de caracteres que, en el programa final, puede ser exhibida con la
primitiva Escribir Titulo.

La explicacién del Programa es otra cadena de texto que se muestra en pantalla con la primitiva Poner
Explicacion y se hace desaparecer con Quitar Explicacion.

Las lineas de Composicion, Botones y Textos se contestan con composiciones ya existentes creadas con
el propio programa Ediprog. Habitualmente Ediprog es la herramienta para cumplimentar estas lineas de
forma automatica cuando se selecciona o crea una composicion de figuras, botones o textos

Las lineas de iconosICO y lconosBIM actualmente solo pueden estar vacias o rellenas como aparecen en la
muestra. Determinan el conjunto de iconos ordinarios o propios del lenguaje bimodal que se van a utilizar.

Fuente permite introducir el nombre de un tipo de letra que se usara para las salidas escritas del progra-
ma que no hayan sido determinadas con otro tipo anteriormente.

Evidentemente podemos dejar cualquier linea sin cumplimentar, dado que no siempre necesitaremos
todas las composiciones y los juegos de iconos.

El bloque DATOS habitualmente se rellena automaticamente a través de Ediprog, eligiendo una escena,
una lista de figuras, una lista de botones, una lista de textos, o accediendo al modo datos en que podemos
importar el bloque completo de otro programa existente o editarlo directamente.
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~ Configuracion

El blogue configuracion establece los dispositivos de entrada a utilizar y parametros de tiempo y aspecto
que se utilizaran en el programa.

CONFIGURACION:
TipoEntrada = Ratén;

TiempoDePausa = 200;
PausaDeAnimar = 25;
TiempoDeAnimar = 10000;
NumRepEnAnim = 1;
TextosConOrilla = NO;
lconosConColor = NO;

FIN CONFIGURACION;

Los valores de Tiempo de Pausa, Tiempo de Animar, y Pausa de animar se expresan en centésimas de
segundo y establecen los tiempos que se utilizaran en procedimientos que invoquen pausas o animaciones.

Los datos relativos a este bloque se modifican a través de Ediprog, accediendo a la funcién configura-
cion-editar. Habitualmente los valores estandar son los adecuados. El elemento que se alterara segun sea
necesario con una mayor frecuencia es el de Tipo de Entrada, pudiendo elegir entre las opciones a través
del dialogo que establece Ediprog en la opcidn correspondiente.

Dialogo

El didlogo del programa es propiamente el codigo del mismo. En él se determina qué es lo que hara el
programa.

Tiene una estructura y sintaxis fija que responde al siguiente patrén:

DIALOGO:

Inicializacion = ...... ;
Escenalnicial = ...... .
Pregunta s
Respuesta = P ;
Juicio an LG y
Acierto e :
Error = %
Consecuencia
Terminacion = ......;
EscenaFinal bl

FIN DIALOGO:;
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La forma en que este patron se concreta en un flujo de programa cuando éste se interpreta por el médu-
lo ejecutor de programas EL es la siguiente:

— Se ejecutan las acciones de inicializacion.
— Se ejecutan las acciones de escena inicial.
— Se anota el tiempo inicial.

— Se entra en un bucle que afecta a las clausulas Pregunta, Respuesta, Juicio, Acierto, Error, y conse-
cuencia.

— En el interior del bucle se produce la ejecucion de pregunta y respuesta, la evaluacion a través de la
clausula juicio y la derivacién del flujo hacia acierto o error en funcién del valor del juicio.

— La clausula consecuencia se ejecuta después de esta derivacion del flujo, en cualquier caso.

— Durante todo el bucle, se controlan las condiciones de salida del bucle (clausulas especificas o pulsa-
cion de Escape), saliendo del bucle si se cumplen.

— Se evalua la condicion expresada en terminacion. Si se cumple se acaba el bucle.

— Por ultimo se realizan las acciones de terminacion, una vez interrumpido el bucle, ejecutando escena final.

La sintaxis debe ajustarse al patron anterior y exige un punto y coma al final de cada cldusula y una
coma separando cada accion de la misma clausula.

Se aprecia que en un programa ELL sélo es posible un bucle. Si es necesario anidar mas bucles, debe
crearse un nuevo programa auxiliar por cada nivel de anidacion necesario que se llama desde el interior del

bucle de nivel superior.

Funciones Auxiliares

Ayuda - Salir

Su uso es similar al explicado en el resto de médulos del entorno EL.

Funciones de Desarrollo

Crear

Descripcion del Dialogo que se produce.

— Se pide el titulo del programa.
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— Se pide la explicacion.

— Se pide el nombre de la composicion. (CMP) Si no existe se crea.

— Se pide el nombre de la escena (SCR).

— Se pide el nombre de una lista de figuras (FIG).

— Se pide el nombre de una composicion de sectores (CMB), si no existe se crea.
— Se pide el nombre de una lista de botones (BOT).

— Se pide el nombre de una composicion de textos (CMT), si no existe se crea.
— Se pide el nombre de una lista de textos (TXL).

— Se pide el nombre de un diccionario de iconos (ICO).

— Se pide el nombre de un fichero de iconos BIM.

— Se pide el nombre de un tipo de letra por defecto (Fuente).

— Se pregunta por la importacion de un didlogo.

— Se presenta la configuracion, para poderla modificar.

Es un procedimiento de creacién dirigido que pregunta por todos los elementos necesarios.

Programa

Finalidad

Editor De Programas

Cuando seleccionamos el bo-
ton programa accedemos a las e .
funciones de recuperacion y edi- i o Tonastah
cicion de programas de forma B -
global. Ademas es posible pro-
ceder a la ejecucion inmediata
del programa actual asi como a
la instalacion del mismo fuera del
ordenador que utilizamos como
sistema de desarrollo.

Escena

Editar

Figuras

Cargar

Permite elegir con el dialogo
qgue aporta el gestor de ficheros
de EL el programa que queremos
recuperar para editar, observar o
ejecutar. El nuevo programa sus-
tituye al actual. Figura 9.3

Instalar ac jardin Rincatar
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Editar

Esta opcion da acceso al médulo EDITEXT con el que es posible trabajar directamente sobre el texto del
programa gque estamos construyendo.

Importar

Permite recuperar en el programa que acutalmente estamos editando el contenido de otro programa
previamente existente en disco. Resulta de gran utilidad para la creacién de programas de similar funciona-
miento pero con composiciones diferentes.

Es una ocpion similar y complementaria a la de importar didlogo que veremos mas adelante.

Escena

Sirve para definir la composicion basica creando o seleccionando una composicion (extension .CMP) y
eligiendo para formarla un fondo de pantalla (.SCR) y una lista de figuras (.FIG). Resulta una funcién redun-
dante con “Figura-Definir”
que veremos mas adelante.

Definir

Desencadena un sistema de

preguntas acerca de la com- ks e
posicion a utilizar, la escena Titulo:
que deseamos y la lista de fi- it s PR
GNIS DRCOBCING. Programa l:ﬂaéc figuras: E:mgm
Hay que recordar que, caso ,usﬂs;gi:gt:ﬁeg?tom: ?wzﬁﬁ:ﬂi et it
de no existir la composicion 22l ingeciciiy & thue: . CRGIR o i
que reclamamos, el programa Towae [ SPCNICONOS
nos pregunta si queremos Textos |[Fuente:
Crearlar cosa que hace si res- Composicién: [JHPNACJARDIN.CHP
pondemos afirmativamente. Ao e
Didlogo
Mostrar Config.
Esta opcidon nos permite Bates
presentar la pantalla completa
con la escena que sirve de fon-
do a la accidn, eliminando de la Tl ac jardin
vista las figuras, botones y tex-
tos que hubiéramos colocado. Figura 9.4
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Figuras

Finalidad

Permite definir la Composicion de figuras, tanto por el acceso a determinar la composicién a utilizar, la
escena y la lista de figuras, como por las herramientas especificas para colocar las figuras y editar sus atri-
butos, que son funciones fundamentales en la definicion de una composicion.

Definir

Definir desencadena una serie de preguntas para rellenar automaticamente la linea de datos que contie-
ne la composicién. Permite la ceracion de nuevas composiciones si introducimos un nuevo nombre en la
pregunta por el nombre de composicion a usar. Ademas pregunta por la escena que utilizaremos y por la
lista de figuras que deseamos.

Editar

Editar permite definir algunos atributos de las figuras, concretamente el destino 1y destino 2 y el color
que cambia, que seran utilizados por algunas primitivas del lenguaje en el bloque datos.

Cuando elegimos esta accién, accedemos a editar los atributos de cada figura seleccionandola en la pantalla.

Figura 9.5
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Agregar
AnRade nuevas figuras de la lista de figuras activa a la composicién.

Esta opcion presenta al centro la matriz con las figuras disponibles. Una vez que hemos elegido una, la
ubicamos sobre |la escena moviéndola con el ratén y pulsando el botén izquierdo.

Figura 9.6

Mostrar

Pone en pantalla las figuras de la composicion en sus ubicaciones correspondientes.

Ocultar

Quita de la pantalla las figuras de la composicion. Esta accion no afecta a las figuras de la misma sino a
su visibilidad actual.

Suprimir

Permite eliminar de la composicién las figuras que vayamos seleccionando.
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Mover

Esta opcion nos permitird cambiar de sitio una figura ya colocada anteriormente. La mecanica es selec-
cionar la figura, moverla con el raton y volver a pulsar para soltarla en la nueva posicion.

En esta funcion permanecen activas las teclas + y - que permiten colocar encima o debajo unas figuras
sobre otras.

Trayectoria

Esta opcion permite construir un fichero de trayectoria (.TRY) a partir de la composicion de figuras actual.
Para ello, la composicién debe realizarse colocando sucesivamente cada figura en una posicion de manera
que en su conjunto den a entender por donde debe moverse la pieza y qué forma tomara en cada punto.

Dado que una de las utilidades de las listas de figuras son las animaciones hay que senalar que el requisi-
to para producir una animacién es que las figuras implicadas en la misma tengan el mismo nombre. Una
animacion se realiza con un subconjunto de figuras de una lista de figuras que comparten el mismo nombre.

Las animaciones pueden ser estaticas (en el sitio) o dinamicas (desplazandose por la pantalla). Para pro-
ducir estas ultimas existen dos métodos: ecuaciones y trayectorias. Ambos son accesibles a través del edi-
tor de movimientos que veremos mas adelante.

El método de trayectorias se ba-
sa en la existencia de ficheros .TRY
de trayectorias que se crean con

esta funcién Ayuda Editor De Programas Salir
BiTiEas b 1
Programa
Botones
Escena = Definir
- - - - =y les
Permite definir la Composicion de Figuras Cuarto de Bafio - Editar
casa
botones, pregunt‘a'ndo el nombre de e T p——
la que se va a utilizar y creando una
nueva si este no coincide con alguna Mostrar
gmstentg. Ademas pre.g‘unt? por la . B
lista de figuras que se utilizaran como e
. - - sa = oo
botones y perTcte ias.mlsm.as accio- Config. Vi ton ol jei Suprimir
nes que la opcion relativa a figuras. AR feciomes [
=1 Trayect .
Definir
Instalar selecob j
Definir desencadena una serie
de preguntas para rellenar auto- Figura 9.7
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maticamente la linea de datos que contiene los botones. Permite la ceracién de nuevas composiciones si
introducimos un nuevo nombre en la pregunta por el nombre de composicién a usar. Ademas pregunta por
la lista de figuras que deseamos que actiien como botones. La extensién que se le supone a las listas de
figuras destinadas a ser botones es BOT.

Editar

Editar permite definir algunos atributos de los botones, concretamente el destino 1y destino 2 y el color
que cambia, que seran utilizados por algunas primitivas del lenguaje en el bloque datos.

Cuando elegimos esta accion, accedemos a editar los atributos de cada botén seleccionandolo en la
pantalla.

Agregar
Anade nuevos botones de la lista de figuras activa a la composicion.

Esta opcion presenta al centro la matriz con los botones disponibles. Una vez que hemos elegido uno, lo
ubicamos sobre la escena moviéndolo con el ratén y pulsando el botén izquierdo.

Mostrar

Pone en pantalla los botones de la composicién en sus ubicaciones correspondientes.

Ocultar

Quita de la pantalla los botones de la composicion. Esta accion no afecta a los botones de la misma sino
a su visibilidad actual.

Suprimir

Permite eliminar de la composicién los botones que vayamos seleccionando.

Mover

Esta opcion nos permitirda cambiar de sitio un botén ya colocado anteriormente. La mecéanica es selec-
cionar el botén, moverlo con el ratén y volver a pulsar para soltarlo en la nueva posicion.

En esta funcion permanecen activas las teclas + y — que permiten colocar encima o debajo unos botones
sobre otros.

Trayectoria

Esta opcion permite construir un fichero de trayectoria (.TRY) a partir de la composicion de botones actual.
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Deben hacerse las mismas consideraciones que en el caso de las figuras en lo concerniente a la ani-
macion.

Textos

Permite definir la Composicion de Textos, preguntando el nombre de la que se va a utilizar y creando
una nueva si este no coincide con alguna existente. Ademas pregunta por la lista de textos que se utilizaran
como botones y permite las mismas acciones que la opcién relativa a figuras.

Definir

Definir desencadena una serie de preguntas para rellenar automaticamente la linea de datos que contiene
los textos. Permite la ceracion de nuevas composiciones si introducimos un nuevo nombre en la pregunta por
el nombre de composicién a usar. Ademas pregunta por la lista de textos que deseamos utilizar y que previa-
mente habremos creado con el médulo Textos. La extension que se le supone a las listas de textos TXL.

Editar

Editar permite definir algunos atribu-
tos de los textos, concretamente el Patron
de respuesta, el destino 1y el destino 2,
que seran utilizados por algunas primiti- fachada
vas del lenguaje en el bloque datos. flores

arboles
Cuando elegimos esta accion, acce- césped
demos a editar los atributos de cada ventanas

texto seleccionandolo en la pantalla. escalera

Agregar

Afade nuevos textos de la lista de
textos activo a la composicion.

<Intro>
Esta opcién presenta al centro la ma- <Fin>
triz con los textos disponibles. Una vez
que hemos elegido uno, lo ubicamos so- TR
bre la escena moviéndolo con el raton y Figura 9.8
pulsando el boton izquierdo.

Mostrar

Pone en pantalla los textos de la composicion en sus ubicaciones correspondientes.
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Ocultar

Quita de la pantalla los textos de la composicidn. Esta accién no afecta a los textos de la misma sino a
su visibilidad actual.

Suprimir

Permite eliminar de la composicion los textos que vayamos seleccionando.

Mover

Esta opcidn nos permitird cambiar de sitio un texto ya colocado anteriormente. La mecanica es seleccio-
nar el botén, moverlo con el ratdn y volver a pulsar para soltarlo en la nueva posicion.
Dialogo

Permite acceder al bloque de didlogo de un programa EL a través de dos modos diferentes: importar y
editar.

Importar

Con esta opcién podemos importar aexid Editor De Progranas o
el dialogo de otro programa existente,
de manera que producir programas
similares con objetos diferentes resul-
ta muy sencillo. Esta opcion permite | FProsrame Fgartar
elegir el programa del que copiare- e fag
mos su bloque de dialogo. , f

Figuras . arl Eaitar
Editar Textos : -
vel

A través de esta opcidn entramos | piones ESi
en el editor de texto para introducir o - - ch
modificar el bloque de dialogo del BHIOHD]
programa. T

La lista clasificada de funciones
ELL utilizables se incluye en otra sec- | "**°°
cion de este manual. Asi mismo se
incluye mas adelante una seccion
especifica de programas comentados | Instalar oehin
en la que se dan las pautas de pro- oyl
gramacion de esta seccion. Figura 9.9
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Configuracion

A través de esta opcion relle-
namos de forma dirigida las line-
as correspondientes a la configu-
racion del programa. Es posible la

Ayuda Editor De Programas Salir

L o . B e Programa Importar
edicion directa o la importacion
desde un programa existente. Escena
Figuras |

Editar
L

Importar - Editar

Textos

Utilizar este botéon desencade-
na un dialogo en el que se pregun-

Botones |

ta por los elementos de configura- Didlogo |
cion del programa.
Datos
Datos
Instalar ac jardin

Cuando elegimos este botén
podemos a través de editar relle- Figura 9.10
nar todas las lineas del bloque da-
tos del programa actual. También
podemos importarlo desde otro programa existente.

- Ayguda
Importar - Editar TS
Eompasicibn: CHPAACIARDIH  CHP
. . % Prograna (L ista de igures: :}m{"m Hpcanir
Este botén permite contestar a las preguntas propias del =—— [ e & e R
bloque de datos de manera ordenada. —— e ™ Taccions.
guras |[TconosSPC: SPCNICONOS Ffter

Funciones de finalizacion

Ejecutar He ST IO Dyibem &
Figura 9.11

En cualquier momento podemos intentar una ejecucion del
programa en el que estamos trabajando para ver los resultados. Esto se consigue a través de esta opcidén
del menu.
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Si durante la ejecucién de un programa pulsamos la tecla F4 el programa se detendré Yy nos preguntara
si queremos editarlo, informandonos al tiempo del nombre del programa que esta en ejecucidn.

Instalar

Una vez acabada una aplicacidn resulta de interés poder copiarla a un diskete en el que transportarla.
Dado que hacer un seguimiento de todos los ficheros relacionados con la misma a veces es complejo esta
funcién se encarga del proceso de copiar a la unidad indicada como destino todos los ficheros necesarios
para la ejecucion del programa realizado (composiciones, figuras...).

Esta opcidn crea un conjunto de ficheros que constituyen todos los elementos necesarios para la ejecu-
cion auténoma del programa creado, incluyendo la parte del sistema del entorno EL que es necesaria.

Utilizando esta opcién, podemos crear un diskette que permitira la ejecucién del programa en cualquier
ordenador, sin necesidad de instalarlo en disco duro ni contar con el entorno EL.

Esta funcion puede ser llamada desde el momento de ejecucién de un programa a través de la pulsacion
de la tecla F5.

La opcidn instalar es capaz de determinar todos los elementos necesarios, incluso los detallados en los
destinos 1y 2 de las figuras, para la ejecucién del programa, a condicién de que se siga la norma de especi-
ficar la extension (.fig) cuando los dest1y dest2 hacen referencia a ficheros de datos y no a ficheros de pro-
grama.

También hay que tener la precaucién de informar explicitamente al sistema si vamos a ejecutar progra-
mas externos que dependan de ficheros auxiliares, overlays, etc., con el fin de que estos ficheros sean
transferidos igualmente. Esto lo conseguimos incluyendo en la seccién de inicializacién la orden Importar
(nombfich.ext).
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Editor de plantillas para el teclado de conceptos
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Presentacion

Para qué sirve

El entorno EL admite como periféricos de acceso, ademas del ratén, el teclado, el teclado de conceptos,
el lector de tarjetas,...

En el caso del teclado de conceptos parece necesaria una utilidad que genere plantillas adecuadas a una

aplicacion determinada, adaptandola a la situacion real del usuario. Pues bien, ésta es la funcién del pre-
sente programa.

Como se accede

Se carga desde el menu principal del entorno seleccionando la opcién
DISCO4. Aparece otro menu similar al anterior donde podemos elegir la
opcion MENUTC.

Tras breves instantes aparece la siguiente pantalla de la figura 10.3:

e I Sigke | MENU 1C Iilihu,l- | Salir

Figura 10.1 & Figura 10.2

Figuras | Iconos | Nombres | Botoves | Textos | Imprinmir | Reticula | Mumerar

Figura 10.3
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Como se usa

Las opciones del menu se distribuyen en la parte superior (figura 10.4).

== __mwx T~Tw .
Figura 10.4
e inferior de la pantalla (figura 10.5):
Figura 10.5

Las opciones se seleccionan pulsando el boton izquierdo del raton.
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Descripcion de opciones

Cargar

I
Prograna: PHG\e,PRG

Figura 10.6

Carga de disco un programa del entorno. Del programa sélo se va a utilizar la
parte de DATOS:

Podemos escribir el nombre del archivo a cargar o utilizar los comodines (? y *)
propios del sistema operativo MS-DOS.

Por defecto busca cualquier programa (extension PRG) existente en el subdirectorio \PRG (ver figura 10.6).

Del bloque de DATOS del programa aprovecha:
Composiciéon=
Se trata del nombre de la composicién creada en EDIPROG que se va a utilizar en el programa; es
decir la escena vy la lista de figuras.
Botones=
Nombre de la composicion de botones que se va a utilizar, y que fue creada en EDIPROG.
Textos=
Nombre de la composicion de textos. Creada con el médulo TEXTOS.

IconosICO=
Nombre de la lista de iconos confeccionada con el médulo ICONOS.

Mena TC

Si se ha cargado un programa en lugar de mostrar la palabra MENUTC, aparece el nombre del programa
(ver figura 10.6). Pulsando sobre este gran rectangulo se ocultan los botones del ment principal para que
se pueda ver la pantalla completa.

Dibuja

Ejecuta el programa DIBUJA donde puede retocarse la plantilla generada. De este modo se puede modi-
ficar o crear una plantilla con cualquier dibujo. Al salir de DIBUJA se vuelve automaticamente al programa.

Figuras Iconos Nombres Botones Textos
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Coloca cada una de las figuras, ico-
nos, nombres, botones y textos en la
plantilla. Cada figura, icono... ocupa 4
teclas (figura 10.7), por lo que en cada
plantilla so6lo pueden aparecer treinta
y dos teclas. Si hay menos que teclas,
éstas quedaran en blanco. Si hay mas,
se crea otra plantilla mas que puede
verse pulsando de nuevo la opcidn
elegida (figura 10.8).

Figura 10.7

Figura 10.8

Imprimir

Dado que el teclado de conceptos distribuido desde el Programa de Nuevas Tecnologias tiene una
superficie equivalente a DIN-A-3, que es el doble, exactamente, que un DIN-A-4, con una impresora
estandar seria imposible realizar una plantilla, por lo que el programa imprime la pantalla en dos
partes:

— Si la opcién Imprimir se elige con el botén izquierdo del raton se imprime la mitad izquierda de la
pantalla.

— Si se elige con el botén derecho se imprime la mitad izquierda.

Para imprimir es importante que nuestra impresora esté definida con la opcién CONFIGURACION (F8)
del programa EDITEXT.
Reticula

Se dibuja sobre la pantalla, con lineas punteadas, una cuadricula de de 128 rectangulos (16*8) que
corresponden a las teclas del teclado de conceptos, para ayudar a distribuir |a plantilla.

Si se accede con el botdn derecho, las teclas aparecen con sus respectivos nimeros.
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MENUTC. Editor de plantillas para el teclado de conceptos

Numerar

Activa o desactiva la opcién de numerar figuras, iconos, nombres, botones o textos, segtin de qué cons-

te la plantilla. La numeracién sirve para conocer el orden en que deben ponerse estos objetos en el progra-
ma EDITCKB.
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Presentacion

Para que sirve

Dadas las caracteristicas del tablero de conceptos, que necesita una configuracion especifica para cada
aplicacion, es necesario un programa que interprete las pulsaciones sobre cada una de las teclas o casillas
del tablero. Este médulo del entorno EL es el que sirve para para crear un fichero en disco que contenga la
informacion necesaria para poder usar el tablero de conceptos en un programa del entorno EL. Esto impli-
ca, necesariamente, que el fichero creado debe tener el mismo nombre que el programa, aunque su exten-

sion habra de ser .TC.
El entorno dispone de dos médulos necesarios para poder utilizar el tablero de conceptos:
« MENUTC crea una plantilla para colocar sobre el tablero,

«  EDITCKB guarda en disco la distribucion de los bloques de teclas.

Editor de Textos de E. L.

Colunna:62

D:\ELNPRGNe jemplo. te

Linea:0

como se accede (» EJENPLO QUE PODRIA USAR EN EL MENU PRINCIPAL DE CASAYFAN »)
FIN=
0..15
SALIR=
Se carga desde el menu principal del entorno 16..31
seleccionando la opcién DISCO4, apareciendo otro ol |
menu similar al anterior donde podemos elegir la 285+
opcion EDITCKB. 168 .. 127 (» Nenil Anteriar «)
% .. 9912115 (» Salir »)
. hmm:
Tras breves instantes se muestra una pantalla 8. 67,101,103 sl
que coincide esencialmente con la del programa 37..39,53..55,69..71  (x nifios nivel 1 »)
s 42..44,50..60,7M4..76 (= dibujo de juegos »)
r vl
EDITEXT y que se muestra en la figura 11.1 g A prit e
TEXTOS=
LORES=
ENTOS=
Como se usa

bytes 459 de 35290

Como se ve en la imagen del menu principal
EDITCKB (figura 11.1), se trata de un editor de tex-
tos, con casi la totalidad de funciones de EDITEXT. Figura 11.1
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Un ejemplo de uso

Hemos creado con el médlo EDIPROG un programa del entorno EL cuyo nombre es el siguiente:

ANIM’AR'.PR;’

El programa se genera con el médulo EDIPROG.

Ahora es preciso crear un fichero con el médulo EDITCKB que contenga informacién sobre la disposi-
cion de las teclas utiles del tablero de conceptos.

NOMBRE DEL FICHERO CREADO CON EDITCKB
AN I M| Al R|.|C|K ’ BW

El fichero con la extension .CKB es un fichero de texto que puede ser modificado por medio de este programa.

El fichero anteriormente creado por el usuario no es comprensible por el entorno, por lo que hay que
crear un fichero que comprenda el entorno, para ello hay que pulsar <F6> [TC].

NOMBRE DEL FICHERO CREADO TRAS PULSAR <F6> [TC]
AIN|IT M A|R| . |T (q

El fichero con la extension .TC se genera automaticamente pulsando <F6>.

Crear un fichero .CKB (fichero de texto) es simple, pero es necesario que tenga una estructura preesta-
blecida. El entorno aporta un ejemplo que es el que sigue:

FIN=
0..15
SALIR=
16..31
ICONOS=
NOMBRES=

PIEZAS=
108 .. 127 (* Menu Anterior *)*)
96.. 99,112..115 (* Salir*)
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Entornos Lingiisticos EL T D T S e S e R S

BOTONES=
85..87,101..103 (* nivel | *)
37..39,53..55,69..7 1(* nifios nivel | *)
42..44,58..60,74..76(* nifos nivel Il *)
90..92,106..108 (* nivel Il *)

TEXTOS=
COLORES=
ELEMENTOS=
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Explicacion del ejemplo
Las palabras en negrilla son imprescindibles, podriamos decir que se trata de palabras clave, e indican
las teclas asociadas a cada una, de la siguiente forma:

— La funcion FIN se activara pulsando las casillas comprendidas entre la 0 y la 15 del tablero de concep-
tos, ambas incluidas. Por cierto en lugar de FIN puede utilizarse QUIT.

— SALIR, que puede sustituirse por HALT del programa actual y regresar al programa anterior, se activa
pulsando las casillas 16 a 31, ambas inclusive.

Un programa creado con EDIPROG del entorno EL puede contar con ICONOS, PIEZAS, COLORES,
TEXTOS...

Este programa sdlo cuenta con PIEZAS y BOTONES.

Cuando mas de dos casillas van contiguas no es necesario hacer referencia a todas, basta con escribir la
primera... (dos puntos seguidos) y la tltima.

La expresion [1..4] haria referencia a las casillas 1, 2,3 y 4.

Qué teclas corresponden a las piezas

En el fichero ANIMAR.CKB que aparece en la pagina anterior hace referencia entre otros a las piezas v
dice:

PIEZAS=
108 .. 127 (* Menu Anterior *)¥)
96../99, 112, 9451(* Salir*)

El programa ANIMAR.PRG prevé |a existencia de una pieza que lleva asociada la opcién Menu anterior, y
otra que al pulsar sobre ella sirve para salir.

Al disefar la plantilla que colocaremos sobre el tablero hemos decidido que al pulsar una zona vayamos
al menu anterior, y al pulsar otra terminemos la aplicacién.
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Segun el ejemplo, de las 2 piezas, la primera (Menu anterior) se activard si se pulsa alguna tecla com-
prendida entre 108..127; la segunda (Salir) corresponde a un rectangulo mas grande que es el que trato de

reproducir a continuacion.
96 97 98 Lp ‘ \ T

1 A B 115. i J

En el fichero ANIMAR.CKB se hace referencia también a cuatro botones, distribuidos sobre la plantilla. El
primero corresponde a nivel I, el segundo a nifios nivel |, el tercero a nifios nivel ll, y el cuarto a nivel Il.

Al disefiar una plantilla de papel se decidié que el primero y el cuarto de los botones ocuparan dos filas
de tres teclas, mientras que el segundo y tercero utilizasen tres filas de tres teclas.

BOTONES=
85..87,101..103 (* nivel | *)
37..39,53..55,69..71(* nifos nivel | *)
42..44,58..60,74..76(* ninos nivel Il *)
90..92,106..108 (* nivel 1l *)

Como resumen diremos que las palabras en negrilla de un fichero creado en este programa son pala-
bras clave que hay que respetar.

FIN= —‘

SALIR=
ICONOS=
NOMBRES=
PIEZAS=
BOTONES=
TEXTOS=
COLORES=
ELEMENTOS=

Cada uno de estos elementos ha de ocupar una linea por separado, y estas lineas tienen que presentar
el mismo orden que tienen sus objetos correspondientes. Dicho orden se refleja en la numeracion que
resulta de utilizar la funcion Numerar de MENUTC.
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EDITCKB. Editor de botones del teclado de conceptos
Se pueden escribir comentarios en cada una de estas lineas, después de los nimeros, sin alterar el fun-
cionamiento del editor (mientras dichos comentarios no comiencen con un nimero).

El conjunto de teclas para cada objeto se escribe separando mediante comas los numeros del 0 al 127,
que corresponden a los niumeros de teclas del tablero de conceptos. Ejemplo:

BOTONES=
1,2.3,8..16

En el ejemplo hay definidas cuatro teclas, la 1, 1a 2, la 3 y el bloque de teclas formado por las teclas 8 a la 16.

IMPORTANTE

Para que EJECUTA acepte el tablero como entrada es necesario adaptar el fichero de texto que
hemos creado pulsando la tecla <F6>, que crea un fichero con el mismo nombre y la extension .TC.
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Utilidades






Configuracion

Cuando invocamos desde el DOS al programa EL, se ejecuta un fichero .BAT cuyo contenido es el
siguiente:

@ECHO OFF
MONITOR ELini.XEL ELMENU.XEL ELMENU.mnu ELfin.XEL
ECHO ON

El programa MONITOR se encarga de cargar y ejecutar los distintos programas del entorno. Los cuatro
parametros que siguen a MONITOR tienen las siguientes funciones:

1. ELini.XEL. Es el primer programa en ejecutarse y realiza unas verificaciones sobre el hardware del sis-
tema para comprobar que EL puede funcionar adecuadamente.

2. ELMENU.XEL. Este programa funciona con el parametro DISCO1.mnu y presenta en pantalla un
recuadro blanco con las opciones de ment contenidos en este ultimo fichero.

3. ELfin.XEL. Es el programa que se ejecuta cuando desde ELMENU.XEL se da la orden de acabar
mediante |la palabra FIN.

Puesto que el fichero de arranque descrito utiliza como parametro un fichero de texto (ELMENU.mnu)
que contiene las opciones que contendra el menu principal de EL, crear un nuevo sistema de menus resulta
muy sencillo. Bastara con crear archivos de texto (con extension .mnu) de diez lineas como maximo, cada
una de ellas formada por una palabra de un maximo de ocho caracteres. Esto puede hacerse con cualquier
editor de textos capaz de almacenar en formato ASCII.

Las palabras que han de componer cada una de las lineas de este fichero pueden ser:
— Nombres de programas con extension .XEL.

— Nombres de programas con extension .PRG.

— La palabra FIN que actuara como salida del sistema y/o

— El nombre de otro fichero de texto .mnu que nos llevara a otro menu.

Tanto los programas .XEL y .PRG, asi como los ficheros .mnu invocados desde ELMENU.mnu deben
residir en el directorio desde el que vaya a ser utilizado el sistema.

El sistema EL también usa un fichero ASCII, editable por tanto desde cualquier procesaror de textos, que
contiene parametros de configuracion necesarios para la correcta ejecuciéon de los distintos programas.
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Este fichero es EL.CFG y puede editarse a través de una utilidad incorporada en los menus: ELCFG.XEL. Los
distintos parametros que contiene este fichero y los valores por defecto que adoptan estos, se muestran en
el siguiente listado:

SONIDO = SI

TIPO_ENTRADA = LIBRE
EXHIBIR = LIBRE
TIEMPO_PAUSA = LIBRE
PAUSA_DE_ANIMAR = LIBRE
TIEMPO_DE_ANIMAR = LIBRE
REP_ANIMAR = LIBRE
TIPO_ICONOS = LIBRE
ORILLA_TEXTOS = LIBRE
COLOR_ICONOS = LIBRE
NOMBRE_ICONOS = LIBRE
EVALUACION = Sl

El cambio de los valores de estos parametros se hace colocando el cursor sobre cada uno de ellos y usan-
do las teclas <Re Pag> 6 <Av Pag> cambiaran ciclicamente las diversas posibilidades de cada parametro.
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SONIDQO: Si esta en Sl, sonaran las melodias cuando se ejecuten aquellos programas EL que las lleven.
TIPO_ENTRADA: Puede ser Teclado, Ratén, Teclado de conceptos, Tarjetas, Conmutadores o Libre.

EXHIBIR: Permite definir el lugar de la pantalla donde apareceran las figuras por defecto al utilizar la
orden “EXHIBIR".

TIEMPO_PAUSA: Su valor puede oscilar entre 0 y 65535 centésimas de segundo y determina el tiem-
po de espera o pausa que se producira en aquellos programas que lo utilicen.

PAUSA_DE_ANIMAR: Su valor hace referencia, en centésimas de segundo, al tiempo que transcurre
entre la presentacion de dos fotogramas consecutivos en una animacion.

TIEMPO_DE_ANIMAR: Este valor indica, en centésimas de segundo, el tiempo méaximo que ha de
durar un animacion.

REP_ANIMAR: Indica el nimero maximo de veces que se repetiran los fotogramas de una anima-
cién. Por tanto, una animacion terminara bien cuando se cumpla el nimero maximo de veces que
determina REP_ANIMAR o cuando transcurra el tiempo indicado por TIEMPO_DE_ANIMAR.

TIPO_ICONOS: Desde este parametro se puede determinar si los iconos que se utilizaran en las apli-
caciones seran del tipo ICO o BIM (Bimodal).



10.

15

12.

Utilidades

ORILLA_TEXTOS: Si su valor es SI, los recuadros que rodeen los Textos apareceran con un marco
del mismo color que el texto.

COLOR_ICONOS: Cuando el valor de este parametro sea Sl, los iconos que aparezcan llevaran el
color de fondo correspondiente a su categoria (ver seccién Iconos). Cuando su valor sea NO, el
fondo de los iconos seréa blanco.

NOMBRE_ICONOS: Cuando el valor de este parametro sea S|, los iconos que aparezcan en la panta-
lla apareceran con sus nombres respectivos.

EVALUACION: Cuando sea Sl el valor de este parémetro, el sistema creara durante |a ejecucion de
las aplicaciones que lo requieran el fichero de evaluacién TEMP.EVA.
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COLORES

Mediante esta utilidad tendremos acceso a la posibilidad de modificar la paleta de colores que se utiliza
en todo el entorno EL (compuesta por dieciseis colores).

La pantalla que aparece cuando se carga esta utilidad muestra cada uno de los dieciseis colores con los
valores de saturacién de rojo, verde y azul que le corresponde a cada uno de ellos. Estos valores pueden
variar de 0 a 63 y actuando sobre ellos podemos disefarnos nuestra propia paleta de colores creando cual-
quier posible combinacion.

Para modificar los valores podemos utilizar las teclas de los cursores, para situarnos en el valor a cam-
biar, y una vez alli usaremos <+> y <-> para efectuar el cambio. Para salir usaremos la tecla <Esc>.

Hay que senalar que cualquier cambio que hagamos desde la utilidad COLORES para modificar la pale-
ta, solo afectara al trabajo en curso. Cuando volvamos a iniciar EL, se cargara la paleta por defecto que
tiene el sistema y que se encuentra almacenada en el fichero EL.LUT.

Si quisieramos que las modificaciones realizadas sobre la paleta sean almacenadas de forma permanen-
te y que nuestra nueva paleta pase a ser “la paleta por defecto” del sistema, bastara con pulsar <F2> desde
el programa COLORES antes de salir. Se recomienda que antes de hacer esto se salvaguarde el fichero
EL.LUT por si las modificaciones no nos resultasen satisfactorias. Tengasé en cuenta que al modificar la
paleta estos cambios repercuten en todos los colores del entorno.

MANDAPRG

La mision de esta utilidad es muy similar a la funcién Exportar del programa EDIPROG: Instalar en dis-
quetes los programas .PRG creados por el entorno.

Cuando se invoca esta utilidad el sistema nos pregunta por el nombre de la unidad donde van a ser ins-
talados los programas. Cuando se haya indicado esta, MANDAPRG crea en el disquete todos los directorios
necesarios y pregunta después por el nombre de los programas a instalar. Después, MANDAPRG transfiere
al disquete el(los) programa(s), las composiciones y todos aquellos otros datos que dicho(s) programaf(s)
requiera(n) para poder ser ejecutado(s).

Si queremos exportar mas de un programa, cuando MANDAPRG nos pregunta por el nombre, debere-
mos indicar cada uno de los nombres de los programas a instalar en disquete separados por un espacio.
No es preciso indicar ni el directorio ni la extensién de los programas.

Otra posibilidad cuando se exporta a disquete con MANDAPRG es haber incluido previamente los nom-
bres de los programas en un fichero ASCII, cada programa en una linea, y dar el nombre de este fichero
ASCIl cuando MANDAPRG nos pide el nombre del programa a enviar a disquete.
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PURGAICO

Esta utilidad permite depurar o actualizar los ficheros .VIC y .DIC asociados a los diccionarios de iconos.
Cada vez que editamos y/o modificamos un icono, el contenido anterior no se elimina del fichero .VIC, aun-
que se quede inactivo y no esté accesible desde el editor. Por esta razon se hace necesario ejecutar esta uti-
lidad cuando se salga de una sesién de edicién de ICONOS para depurar y limpiar los ficheros de aquellos
iconos que fueron inactivados.

PURGABIM

Esta utilidad, que se invoca desde el DOS desde el directorio donde esté instalado EL, tiene un funciona-
miento analogo a PURGAICO pero actla sobre los diccionarios de Bimodal.

BITABIMO

Esta utilidad, que también se invoca desde el DOS y desde el directorio donde esté instalado EL, permite
pasar las figuras del diccionario del Editor de Bimodal a iconos de formato .BIM que podran ser utilizados
por las aplicaciones .PRG.

Las figuras o iconos .BIM son practicamente iguales a las .FIG excepto en que los iconos sdlo llevan dos
colores.

Antes de ejecutar BITABIMO es necesario haber creado una lista de las palabras bimodal que se dese-
an pasar al fichero .BIM. Esta lista puede crearse desde el editor de textos EDITEXT del entorno, escri-
biendo una palabra por linea. Se puede incluir al comienzo del fichero <ALFABETO> para indicar que
queremos incluir todo el abecedario. El fichero generado se debe guardar con la extensiéon .LST en el
directorio BIM.
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Como ejectuar EL desde Windows

* Arrancar Windows.

+ Desde el menu principal, abrir la opcién Archivo y hacer “clic” sobre Ejecutar.

* En la ventana Ejecutar, en el recuadro Linea de comando, escribir C:\EL\EL.

* Hacer “clic” sobre el botén Aceptar.

EL debe ejecutarse, apareciendo la pantalla principal del entorno. Si no es asi, comprobar que el “driver”

(programa) del ratén ha sido instalado adecuadamente. Para ello, desde la ventana Ejecutar de Windows, es-
cribir MOUSE. Vuelva de nuevo a Ejecutar EL como se describe arriba.
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Modificacion de Aplicaciones EL
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Introduccion

Dado el caracter modular de EL, la modificacion de aplicaciones ya hechas es ademas de posible, facil. A
continuacién esbozamos algunas lineas en las que se pueden dirigir estas modificaciones..

Modificar una aplicacion desarrollada en EL requiere conocer su funcionamiento pormenorizadamente.
Por ello el primer paso para poder introducir cambios es el analisis de la aplicacion base sobre la que
vamos a trabajar.

Como investigar un programa existente

Investigar un programa existente en EL requiere algo de planificacién y espiritu heuristico. El primer
paso es la ejecucion del programa o programas que componen la aplicacion hasta que comprendamos ade-
cuadamente el propdsito y funcionamiento del mismo.

Una vez hecho esto, a través de la pulsacidon de F4 durante la ejecucion podemos acceder a ediprog para
editar el programa.

El primer paso es un seguimiento del cédigo del didlogo del programa, a través de la opcion “Progra-
ma” - “Editar”. Su lectura debe ser suficiente para deducir la ldgica de funcionamiento. Es el momento de
deducir si el programa ejecuta programas auxiliares o si a través de érdenes como “animar pieza” requiere
elementos graficos auxiliares a los contenidos en las composiciones.

El segundo camino para encontrar la |égica del programa esta marcado por los destinos 1 y 2 de las
figuras, botones y textos.

Para acceder a ellos, basta con elegir la subopcion editar de la opcidn figura, texto o botén.
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Modificacion manteniendo el Dialogo

Nuevos escenarios

A través de Ediprog podemos alterar la composicion habitual, incluyendo nuevas pantallas de fondo.

Nuevas figuras

De nuevo Ediprog nos da acceso a cambiar la lista de figuras activa. Esto permite interpretar la misma
obra pero con distintos actores.

Jugando con las dos técnicas anteriores podemos, una vez desarrollado un tipo de ejercicio, repetirlo
aplicado a objetos diferentes cambiando la lista de figuras y su escenario.

Crear figuras a partir de las ya existentes

Filmes es una estupenda herramienta para crear nuevas listas de figuras extrayendo y seleccionando
figuras procedentes de otras listas existentes. Esta técnica y la modificacion de las mismas nos ahorrara
muchas horas de trabajo.
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Modificacion manteniendo los elementos

Importar nuevos dialogos

A través de la orden Didlogo - Importar en Ediprog, podemos recuperar el contenido de las clausulas del
didlogo de otros porgramas. Tenemos nuestros actores y les conseguimos una nueva obra para interpretar.

Modificar ligeramente el Dialogo

Podemos anadir clausulas que modifique el funcionamiento del programa y lo completen.

Una de las modificaciones mas apropiadas es cambiar el tipo de entrada que se pide al usuario. (por
ejemplo usuario elige texto por usuario elige bimodal) para adaptar una actividad a usuarios diferentes.

Crear nuevos dialogos

Manteniendo y aporvechando composiciones, podemos crear nuevos didlogos partiendo de cero. Esto
nos ahorra el trabajo de creacion de los elementos y permite disenar con rapidez diferentes tipos de activi-
dades con los mismos actores.

Recortar y pegar

EL tiene una gran facilidad para que practiquemos la técnica de recortar y pegar, es decir, escogemos
un fondo y lo modificamos, escogemos figuras, seleccionando entre varias listas de figuras para conse-
guir la lista de figuras que deseamos e importamos un didlogo que utilizamos como base para hacer
modificaciones.

Esta es una forma de utilizacion muy productiva y que nos ayudara a aprender a crear nuevas aplicacio-
nes con gran facilidad.

Ademas es posible combinar programas existentes, que se complementan, uniéndolos e integrandolos
para construir aplicaciones de mayor entidad.
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Lineas de modificacion

Con el fin de ilustrar con ejemplos las vias de modificacion que se han esbozado anteriormente inclui-
mos a continuacién una colecciéon de programas comentados incluyendo lineas y modos de modificacion.

Esta seccion constituye una guia de sugerencias para crear aplicaciones partiendo de otras ya existentes
y pretende presentar un abanico de programas que ejemplifican diferentes vias de programacién en los
Entornos Lingliisticos.
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Como modificar un juego de memoria...

Esta es una de las actividades que se crean de una forma mas automatica en EL. También es una de las
actividades para las que hay que rellenar la clausula “Inicializacion” del bloque Diélogo.

Los componentes basicos del programa son una lista de figuras (Fichero con extrensién .FIG) y un pro-

grama con un diadlogo similar al

PROGRAMA MEMORIA;

CONFIGURACION:
TipoEntrada =
TiempoDePausa =
PausaDeAnimar
TiempoDeAnimar =
NumRepEnAnim =
TextosConOrilla =
IconosConColor =

FIN CONFIGURACION;

DATOS:

Titulo
Explicacion
Composicién
Botones
Textos
lconosICO
IconosBIM
Fuente

FIN DATOS;

DIALOGO:
Inicializacién =
Escenalnicial =

(R G R |

S T ey

que se presenta.

“MEMORIA";

",

MEM.CMP;

IniciarJuegoDeMemoria(6)(6);
ConjuntoDePiezasPendientes,

LimpiarPantalla,

PonerCajas,

Overtura,

Pausa,
ConjuntoDePiezasPendientes;

Explicacion del programa

Pregunta
Respuesta
Juicio

Acierto

Error

Consecuencia
Terminacion
EscenaFinal

FIN DIALOGO;
FIN MEMORIA.

nn

UsuarioEligePieza,
Excluir,
PonerFigura;
UsuarioEligePieza,
Excluir,
PonerFigura;
FigurasCorresponden;
SonidoDeAcierto,
ConRespuesta,
PonerFigura,
ConPregunta,
PonerFigura;
SonidoDeError,
Pausa,
ConPregunta,
PonerCaja,

Incluir,
ConRespuesta,
PonerCaja,

Incluir;

ConjuntoVacio;

Pausa,

Finale,
EscribirLineaDeResultados,
Espera,
QuitarLineaDeResultados;

El primer elemento (la lista de figuras) se crea a través del médulo Dibuja y se puede editar con el médu-

lo Filmes.

Una vez en Ediprog, se debe definir la composicion. Esta no ha de tener imagen de fondo (.scr), y si la

lista de figuras que se utilizara para el juego de memoria.
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Entornos Linglisticos EL

Hecho esto, creamos el programa a través de la
opcién editar programa. En la cldusula inicializacion,
introducimos la orden “IniciarJuegoDeMemoria”
con los valores de filas y columnas deseados (ver
ejemplo). Esta orden se encarga de seleccionar al
azar los elementos de la lista de figuras que se utili-
zaran y de duplicarlos para su utilizacion en el juego.

El paso siguiente consiste en completar la esce-
na inicial, limpiando la pantalla y poniendo las
cajas de las figuras.

A partir de este momento construimos un bucle
hasta que el conjunto activo, el de piezas pendien-
tes, sea un conjunto vacio (cldusula Terminacion).
En este bucle se ejecutan las clausulas pregunta y
respuesta con las mismas ordenes: usuario elige,
excluimos la figura elegida de la lista de piezas
pendientes y la mostramos, para, después, pasar
en la clausula Juicio a compararlas (FigurasCorres-
ponden) y actuar en consecuencia en las clausulas
acierto y error.

Figura 13.1

En la clausula acierto, se pone la figura elegida “con Pregunta” y la figura elegida “con Respuesta”.
En la clausula error, se pone la caja de las figuras elegidas en pregunta y respuesta, y se incluyen ambas
en el conjunto activo (el de piezas pendientes).

Por ultimo, la escena final muestra la linea de resultados.

Estrategias de modificacion

Las vias de modificacion posibles son 2: alterar los elementos utilizados en el juego de memoria, cam-
biando la composicién de figuras del programa o alterar el didlogo del mismo para cambiar el tamano de la
reticula o el propio funcionamiento del mismo.

Modificaciones minimas
Cambio de los actores

Cargando el programa en ediprog, cambiamos la composicion de figuras sustituyendo una lista de figu-
ras por otra. A partir de entonces el programa funcionara de la misma manera en que lo hacia, pero con
otros elementos para emparejar.

204



Estrategias para Modificar Aplicaciones EL

Cambio de tamaiio de la rejilla

Cargando el programa en ediprog, editamos el contenido del mismo alterando los parametros de la ins-
truccion “Iniciar Juego de Memoria” para conseguir un tamano diferente. Los vélidos oscilan entre 2 x 2 y
16 x 16. Si introducimos valores erréneos el sistema utiliza el 6 x 4 como tamano basico.

Modificaciones de mayor entidad

Podemos introducir variaciones en un programa base como el mostrado con resultados algo mas sofistica-
dos. De hecho las acciones previstas en pregunta y respuesta pueden ser bastante diferentes a las mostradas.

Si tenemos la precaucion de asignar nombres por parejas a las figuras de la lista de figuras podremos
utilizar en el juicio la funcién “Nombres Corresponden”. Esto nos permitiria hacer juegos de memoria en
los que se puedan emparejar cosas diferentes a la misma figura, con tal de que compartan el nombre, es
decir, podemos emparejar figuras relacionadas por algun aspecto.

Las modificaciones que podemos realizar a través de la opcion editar de Ediprog pasan por establecer
un juicio adecuado a nuestros propositos. Por lo general, “Nombres Corresponden” es mas potente que
“Figuras Corresponden”. La condicion es la preparacion previa de la lista de figuras asignando nombres
coincidentes a las figuras que deberan de relacionarse.

Una vez elegido el juicio que nos interesa podemos cambiar ligeramente el didlogo para que la respues-
ta reaccione de forma diferente a la pregunta. Por ejemplo sustituyendo “Poner Figura” por “Poner Nom-
bre”. Esto crea un juego de memoria algo mas complicado. Podemos elaborar mas el programa incluyendo
efectos en la clausula acierto. Por ejemplo una instrucciéon “animar figura” animaria las figuras con el nom-
bre coincidente cuando se acierta, logrando un buen refuerzo para el alumno. Esto precisa de la precaucion
de que existan en la lista de figuras las figuras con el mismo nombre preparadas para producir la anima-
cion pretendida.

El programa que recogiera todas estas sujerencias quedaria, en la parte alterada como sigue:

Pregunta = UsuarioEligePieza, Acierto = SonidoDeAcierto,
Excluir, ConRespuesta,
PonerFigura; AnimarFigura,
Respuesta = UsuarioEligePieza, PonerFigura,
Excluir, ConPregunta,
PonerNombre; PonerFigura;
Juicio = NombresCorresponden;
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Como modificar un programa de explorar y animar...

Una de las aplicaciones tipicas a desarrollar con el entorno EL suele consistir en un tipo de programa
que permite explorar una escena produciendo animaciones de los elementos que la componen.

Para el usuario el argumento puede ser muy simple: Elegimos un elemento y éste hace cosas. Este tipo
de programa se puede integrar con otros en aplicaciones mas complejas.

Desde el punto de vista de la creacion y la modificacion introduce un concepto no tratado hasta aqui: La pro-
gramacion se realiza tanto en el texto de la seccion Dialogo como en los nombres y destinos 1 de las figuras.

Figura 13.2

Explicacion de los mecanismos del programa

El elemento base es una composicion con una escena y una composicion de figuras. Las figuras de esta
composicion deben editarse en Ediprog para asignarles un destino 1 que coincida con el nombre de una
lista de figuras existente en disco y preparada para producir una animacion sobre la base de la figura que
se esta editando.
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Entornos Lingiiisticos EL

Una vez hecho esto, el resto es tan simple como introducir en Pregunta “usuarioEligePieza” y en Conse-
cuencia “AnimarPieza”. Esta ultima orden toma el valor del primer destino de la figura elegida y busca la
lista de figuras con un nombre coincidente, produciendo la animacion.

PROGRAMA EXPLANIM; DIALOGO:
CONFIGURACION: Wiclefizaclon sornine
: 22l Escenalnicial = PonerFiguras,

TipoEntrada = Raton; PonerExplicacion
TiempoDePausa =100; Ovartuirs ?
PausaDeAnimar =30; Phiias |
TiempoDeAnir_nar = 1000; QuitarrExp“cacién:
NumRepEnAnim = Pregunta = UsuarioEligePieza;
TextosConOrilla = NO; Respuesta . -
lconosConColor =NO; Jilcio o

FIN CONFIGURACION; Acierto By

; Error = ;

DATQS' 0L Consecuencia = AnimarPieza;
Tltulp i ="" i Terminacién = ;
Explicacion = "Pulsa un objeto para EscenaFinal = ;

animarlo.”; =

Composicién = Ciudad.cmp; FIN DIALOGO;
Botones =; FIN EXPLANIM.
Textos =;
lconosiCO =;
lconosBIM =i
Fuente =,

FIN DATOS;

Estrategias de modificacion

Las modificaciones mas tipicas en un programa de esta naturaleza pasan por alterar la escena, las figu-
ras o las animaciones asociadas.

En todos los casos hay que tener en cuenta que las animaciones se almacenan en listas de figuras sepa-
radas, cuyo nombre las relaciona con el destino 1 de la figura que utilizamos en la composicion.

Esto permite alterar las animaciones sin tocar la composicion principal.
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Como modificar un programa de colocar objetos...

El objetivo de un programa de este tipo es que el usuario
elija un elemento y una ubicacion que le corresponda. Los
modos en que se producen estas selecciones son variables y
para el ejemplo de partida hemos procurado una eleccion
basada en iconos con nombre.

Explicacion del programa

Desde el punto de vista de los elementos graficos que
intervienen en esta aplicacion es necesario disponer al menos
de una composicién de figuras y otra composicion de boto-
nes. Ademas se puede utilizar una escena como fondo. El
argumento del programa se basa en el juicio “PiezaEnBoton”
que evalua si una pieza de la composicion de figuras esta (su

Figura 13.3

centro) contenida en un botdn de la composicion de botones. La pieza y el botdn que se enjuician son los proce-
dentes de las selecciones realizadas en pregunta y respuesta. El acierto lleva consigo la exclusion de la pieza del

conjunto activo (el de piezas pendientes).

En la elaboracion de un programa de este tipo es preciso crear una lista de figuras con recuadros del tama-
fio de las habitaciones de color transparente para ubicar en la composicion de botones. Esto nos permite crear

una serie de zonas “sensibles” en la pantalla.

PROGRAMA AMUHABIT; DIALOGO:
X Inicializacion
CONFIGURACION: Eacenaln ciat
TipoEntrada = Raton;
TiempoDePausa = 200;
PausaDeAnimar = 25;
TiempoDeAnimar = 10000;
NumRepEnAnim =l
TextosConOQOrilla = NO; Pregunta
IconosConColor = NO; ‘Fjle_spuesta
: uicio
FIN CONFIGURACION; Aciavte
DATOS:
Titulo w0
Explicacion = “Vamos a amueblar la casa”; Error
Composicion = AMUHABIT.CMP; Consecuencia
Botones = AMUHABOT.CMP; Terminacion
Textos = EscenaFinal
IconosICO = |CONOS; '
e FIN DIALOGO;
uente =;
FIN DATOS; FIN AMUHABIT.

nnu

o

IconosConNombre;
MostrarEscena, ;
ConjuntoDePiezasPendientes,
PonerExplicacion,
Overtura,

Pausa, =
QuitarExplicacion;
UsuarioEligelcono;
UsuarioEligeBoton;
PiezaEnBoton;
SonidoDeAcierto,
PonerFigura,

Excluir,

Pausa;
SonidoDeError;

tonjuntoVacio;

Pausa,
Finale;
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Estrategias de Modificacion

La estructura de este tipo de programas resulta muy simple, tanto en los componentes graficos como en el
propio dialogo, muy directo en su concepcion. Esto facilita la tarea de introducir modificaciones tanto cosméticas
(cambiar elementos o fondos) como retoques en el programa destinados a alterar su funcionamiento.

Modificaciones de los actores y escena

Cambiar la escena o los actores pasan por sustituir los existentes por un conjunto nuevo. Todos los ele-
mentos se crean en el modulo dibuja, tanto la escena como las figuras y botones. Como siempre, debe tener-
se la precaucion al crear las figuras de rodearlas de un fondo transparente. Los botones estan destinados a
“sensibilizar zonas de la pantalla y seran de color transparente igualmente.

El modulo filmes puede ser (til a la hora de repetir alguna figura que deba aparecer varias veces, pero tiene el
inconveniente en ocasiones de que fuerza a un tamano homogéneo de todas las figuras de la lista que se edite.

Una vez hecho esto, en ediprog hay que cambiar la composicién a través de la opcion escena, definir para
el fondo v las figuras, y a través de Botones, definir para la composicién de botones. Una vez que hemos
hecho esto queda el trabajo de ubicar las figuras y los botones sobre el fondo definiendo las composiciones
de figuras y botones adecuadamente.

Modificaciones del dialogo

Independientemente de que hayamos hecho modificaciones en los actores y la escena, el didlogo del pro-
grama base que presentamos tiene posibilidades de sofisticar su funcionamiento o adaptarlo a diferentes
necesidades educativas.

Las modificaciones de menor relevancia que podemos necesitar consisten en alterar el modo de seleccion
de los objetos. Cambiar la primitiva “Usuario Elige Icono” por “Usuario Elige Nombre”, o Usuario Elige Bimo-
dal” es una modificaciéon simple que permite variantes interesantes. Una variacion algo mayor consiste en
dejar al programa que oferte aleatoriamente las piezas. Esto se consigue sustituyendo la clausula “Usuario
Elige Icono” por la pareja “Elegir al azar” y “Exhibir Figura” o “Elegir al Azar” y “Animacion Bimodal”.

También resulta la utilidad anadir una linea en la clausula terminacion con la primitiva “escribir linea de
resultados”, lo cual nos da el tanteo al final del ejercicio.

Animaciones. Si hemos tenido la precaucion de utilizar para la lista de figuras varias figuras con el mismo
nombre con intencidn de animacion, podemos, al colocar la figura acertada, reclamar con la orden “animar
figura” una animacion de la pieza en cuestion. El mismo efecto se puede obtener almacenando listas de figu-
ras para animar con nombres coincidentes con los almacenados en los “destinos 1” de las figuras que utiliza-
mos para colocar y utilizando la primitiva “animar pieza”.
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Un juego de bingo sobre la misma base...

Con modificaciones algo mas importantes en el programa de partida anterior es posible construir un pro-

grama de “Bingo” como el que incluimos a continuacion.

Se basa sobre el argumento de mostrar, por ejemplo al azar, elementos en cualquier modo (figuras, nom-
bres, bimodal...) y pedir al alumno que seleccione el correspondiente en algtin otro modo. El proceso se refle-

ja en los “cartones del bingo” a modo de aciertos y errores.

PROGRAMA BINGO;

CONFIGURACION:

TipoEntrada

TiempoDePausa
PausaDeAnimar

TiempoDeAnimar = 10000;

NumRepEnAnim

TextosConOrilla
IconosConColor

FIN CONFIGURACION;

DATOS:

Titulo
Explicacion

Compaosicién

Botones
Textos
lconosICO
IconosBIM
Fuente

FIN DATOS;

DIALOGO:

Inicializacion
Escenalnicial

Pregunta

“Bingo”;
“Adivinar el nombre “;
DORMYCOC.CMP;

’

e m

0w nnnnu

F850EGA.EFT:

ExhibirAlCentro;
MostrarEscena,
PonerCartonesDelBingo,
PonerExplicacion,

Overtura,

Pausa,

QuitarExplicacion;
ConjuntoDePiezasPendientes,
ElegirAlAzar,

ExhibirFigura;

Respuesta

Juicio
Acierto

Error

Consecuencia

Terminacién
EscenaFinal

FIN DIALOGO;

FIN BINGO.

UsuarioEligeNombre,
QuitarLoExhibido;
NombresCorresponden;
QuitarCartonesDelBingo,
ConjuntoDePiezasDeAcierto,
Incluir,

PonerFigura,
ConjuntoDePiezasDeError,
Excluir,

SonidoDeAcierto,

Pausa,
PonerCartonesDelBingo;
SonidoDeError,
ConjuntoDePiezasDeError,
Incluir,
ActualizarCartonesDelBingo,
SonidoDeError,

Pausa;
ConjuntoDePiezasPendientes,
Excluir;

ConjuntoVacio;

Pausa,
QuitarCartonesDelBingo,
Finale,

Pausa,
PonerCartonesDelBingo,
EscribirLineaDeResultados,
Espera,
QuitarLineaDeResultados,
QuitarCartonesDelBingo;

En el programa de muestra que se incluye se ha elegido la presentacién en el centro de una pieza como
forma de pregunta y la eleccion del nombre de la misma de entre la lista de todas como forma de respues-
ta. Se ha partido también de una composicion en la que las piezas estén colocadas sobre la escena, y se uti-
liza esta disposicion para ir colocando las piezas acertadas en su lugar. Estos elementos descritos pueden

ser variados y no afectan a la linea principal del programa: el juego de bingo.
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El proceso fundamental comienza en la
“Escenalnicial” al utilizar la orden PonerCar-
tonesDelBingo, que pone dos cartones (rojo y
azul) del tamafo adecuado al total de figuras
de la lista de figuras activa.

A partir de ahi se selecciona el conjunto de
piezas pendientes en la clausula pregunta, eli-

clausula respuesta se indica el modo en que
“elige &l usuario (en el ejemplo UsuarioElige-

La clausula juicio valora el acierto de la

seléccion (nombres corresponden), en fun-

cion de lo cual se ejecuta la clausula de acier-
to o error.

La clausula de acierto incluye en la lista de
piezas de acierto la actual, la coloca en su
lugar, y la excluye del conjunto de piezas de
error. La clausula de error incluye la pieza en
el conjunto de piezas de error.

Figura 13.4

En cualquier caso la cldusula consecuencia permite introducir las 6érdenes que excluyen la pieza actual
del conjunto de piezas pendientes.

El proceso acaba con la condicidon de conjunto vacio que se evaltia en la clausula terminacion sobre el
conjunto de piezas pendientes, ultimo activado.
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Como modificar un programa de creacidon de frases

Un programa que construya érdenes eligiendo trozos de texto de la pantalla tendra habitualmente un
fondo, sobre el que se crearan las listas de figuras, botones y textos que determinaréan las composiciones
del programa. El programa que se propone a continuacién va a utilizar la orden “AnimarFigura” y que por
lo tanto en la lista de figuras se incorporaran las necesarias para producir las animaciones, colocadas con-

venientemente (es decir, contiguas).

Explicacion del programa

Este programa utiliza todos los tipos de actores de que dispone en entorno EL, es decir, ademas de un
escenario, una lista de figuras, una lista de botones y una lista de textos.

PROGRAMA ORDAFIR;
CONFIGURACION:
TipoEntrada = Raton;
TiempoDePausa =100;
PausaDeAnimar =125
TiempoDeAnimar = 10000;
NumRepEnAnim =10;
TextosConOrilla =NO;
IconosConColor =NO;
FIN CONFIGURACION;
DATOS:
Titulo e
Explicacion = “Escribir una érden
para realizarse con un
objeto”;
Composicion = ORDAFIR.CMP;
Botones = ORDAFBOT.CMP;
Textos = ORDAFTX.CMP;
IconosICO =
IconosBIM =;
Fuente o
FIN DATOS;
DIALOGO:
Inicializacién = ;
Escenalnicial = MostrarEscena,
PonerBotones,

Pregunta

Respuesta

Juicio
Acierto

Error
Consecuencia
Terminacion
EscenaFinal

FIN DIALOGO;

FIN ORDAFIR.

PonerTextos,
PonerExplicacion,
Overtura,

Pausa,

QuitarExplicacién,
SinFiguras,

SinBotones;
ConjuntoDePiezasPuestas,
UsuarioEscribe,
QuitarLineaEscrita;
ConjuntoDePiezas,
SeleccionarPiezaCorrespondiente;
CorrespondeAPieza;
SonidoDeAcierto,
MostrarEscena,
AnimarFigura,
PonerBotones,
PonerTextos;
SonidoDeError;

’

'Escribi rLineaDeResultados,
Espera,
QuitarLineaDeResultados;
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La lista de textos se prepara a través del modulo Textos. En esta tarea se habra asignado el nombre a
todos ellos de manera que pueda ser utilizado para, combinandolos, contruir frases.

Si vamos a hacer modificaciones cambiando los textos del programa, los elementos que crearemos
constituiran los textos que vamos a mostrar en pantalla, es decir, las acciones, los articulos y los objetos.
Sus nombres coincidiran con el texto que muestran, afiadiendo un espacio, con el fin de que la composi-
cion de frases sea posible.

Un caso especial son los nombres de los textos <.J>y “Fin”, que deben asociarse con dos palabras
reservadas: “Return” y “Fin” respectivamente. Con ello conseguiremos que su pulsacion envie ese codigo
al programa EL. Return sirve para acabar la introduccién de palabras en una frase. Fin detiene la ejecucion
del programa.

En el programa que se presenta la lista de botones se encargara de representar cada accién con el obje-
to con que se realiza. Una vez creada cada figura se le asigné como nombre la accion que deseamos que
transmita al ser pulsada. Al igual que con los textos se ha de tener la precaucion de anadir un espacio para
que las frases que construyamos estén correctamente escritas.

Dado que se utiliza la orden AnimarFigura, las figuras que se animaran estaran en la lista de figuras
activa (la de la composicién) y seran contiguas, teniendo el mismo nombre que la que seleccionamos
para la animacion.

La composicion de botones y de textos se realiza de la forma habitual sin mayores precauciones.

En este programa se selecciona la pieza correspondiente en
las figuras cuando se crea una frase. Tanto el nombre como el
Destino 2 sirven para almacenar la informacion de coincidencia
que necesitamos y dado que el nombre ya es utilizado para ligar
las figuras que van a animarse, solo se puede introducir en el
Destino 2 la frase con la que se seleccionara la figura en cuestion.
Asi, cuando colocamos la figura de barrer junto a la chimenea,
introduciremos en Destino 2 la frase “Barre la Escalera”, que se
utilizara por la orden CorrespondeAPieza.

flores
arboles
ceésped
ventanas
escalera
chinenea

riega el césped

Modificacion del programa Figura 13.5

De la descripcién anterior se deduce la forma clara como se pueden hacer las modificaciones en los
actores. Siempre sustituyendo un juego de listas de textos, listas de botones y listas de figuras por otro
coherente con el funcionamiento del programa.
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Un programa de colorear...

El objeto de este tipo de programa es colorear objetos puestos en la
escena. Resulta un programa complementario a otros de construir.

De hecho el programa que presentamos como ejemplo viene prepa-
rado para funcionar como parte de otro méas general y no como auténo-
mo, por lo que su interés ejemplificante es doble.

La idea basica del programa es que con la primitiva “PintarFigura”
es posible cambiar uno de los colores de la figura seleccionada. El truco
para conseguirlo con éxito parte de la creacion de la composicion:
Cuando colocamos las figuras, podemos, editandolas, cambiar no sélo
los destinos 1y 2 sino el color que cambia. Dado que el color es representado por un nimero (1 a 16), es
necesario acudir al modulo colores para averiguar qué nimeros estan asignados a cada color. Por defecto
el color que cambia es el 12 (gris), por lo que si nuestra intencion es crear un programa para colorear, aho-
rraremos trabajo en el diseno de las figuras utilizando este color como color basico.

Figura 13.6

PROGRAMA COLOREAR; DIALOGO:

CONFIGURACION: g"Cia"Zf?i‘?"l R TR A
TipoEntrada — Ratén; scenalnicial = Pg;:g:gxt; Iiza::?;?\s uestas,
TiempoDePausa = 100; Overtura !
PausaDeAnimar = 25; Phia. -
TiempoDeAnir_nar = 10000; Quitar'Epricacidn'
?:SOZ%%EH@E'I? j;\IO Pregunta = UsuarioEligePieza;
lconosConColor =NO; ‘i}jiﬁgesta : EJsuanoEl:geColor:

FIN CONFIGURACION; Acierto = ;

] Error =,

DAT(')S' Lo Consecuencia = PintarFigura,
Tltulp 2 =S : 2 PonerFigura;
Explicacion = “Elige objetos y coloréalos.”; Terminacién = ;
gomposicién =; EscenaFinal = ;

otones = A .
Tetra (e FIN DIALOGO;
lconosICO =; FIN COLOREAR.
IconosBIM =
Fuente =;

FIN DATOS;
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SRR A T S
Se observara en el listado del programa que los datos de composicion no existen. Esto es porque hemos

incluido un programa que funcionara con los datos procedentes de un programa llamador que le pasara la
composicion con la que trabajar a través de la primitiva conservartodo. Esta técnica la veremos mas ade-

lante en el programa de ordenar historias.

Un elemento mas que resulta especifico de estos programas que actian como partes de otros es la pri-
mera orden: “conjunto de piezas puestas”, haciendo activo el conjunto resultado de las operaciones del
programa anterior como punto de partida.

El bucle UsuarioEligePieza, UsuarioEligeColor, PintarFigura, PonerFigura no merece comentarios extra.
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Como modificar un programa de ordenacion temporal...

Un programa de ordenacién de secuencias tiene una composicidon en la que se mezclan las decisiones
automaticas del entorno con la prevision del programador.

Explicacion del programa

Debe comenzar con la creacién de una composicion a propdsito. Para ello hay que contar con que la ins-
truccion IniciarVinetas parte de la composicion de figuras para elaborar automaticamente una composicién
de figuras y botones adecuada al uso. La primera figura de la lista de figuras de la composicién es utilizada
como botdn. El Resto como figuras. El sistema elige la primera de cada conjunto de figuras con el mismo
nombre creando un subconjunto para exhibir. Si existen mas figuras con nombres duplicados pueden ser
utilizadas para producir animaciones. Asi mismo crea los botones necesarios quedandoles asignados el
namero de orden en la lista de botones creada. Por ultimo el sistema crea una composicion distribuyendo al
azar las piezas y sus botones correspondientes en la escena.

PROGRAMA ACOSTAR; Pausa,
Lo QuitarExplicacion;
CONFIGUHACION' Pregunta = ConjuntoDePiezasPendientes,
TipoEntrada = Ratén; PrimerElemento;
;wmpgD:P?r:‘J:? R ;'gg' Respuesta = ConjuntoDePiezas,
T_ausa %e&lnimar :10060' UsuarioEligeBoton;
Nijmg: iR Juicio = NumerosCorresponden;
e B Acierto = SonidoDeAcierto,
e ConjuntoDePiezasPendientes,
IconosConColor = N ConRespliests
FIN CONFIGURACION; Skt
DA-’;%S;O o ExhibirNombre;
Explicacion = “Coloca las vinetas en b 5 g:r':ii?rs;:ceus;g}o
el orden adecuado”; SonidoDeError :
Composicion = ACOSTAR.CMP; OuitarLoExhibi'do
$:;?::S i AnimarFiguralLigando;
lconos|CO ok Consecuencia= ConjuntoDePiezasPendientes;
lconosBIM i Terminacion = ConjuntoVacio;
P . EscenaFinal = Pausa,
uente =; Finale
ET\E&JSS' LimpiarPantalla,
it S Lo e AnimarVifetas,
Inicializacion = IniciarVinetas, EseribirLineaDeRestitados
ExhibirEnSulLugar; Espera :
Escenalnicial = ConservarTodo, St K
EjecutarPRG(PONVINET), S e QuitarLineaDeResultados;
PonerExplicacion, :
Overtura, FIN ACOSTAR.
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Figura 13.7

Después de la orden IniciarVinetas que ha realizado gran parte del trabajo automaticamente queda la
tarea del programador: mostrar las vinetas desordenadas y controlar que se ordenen adecuadamente.

Para ello, y dado que el sistema no puede anidar bucles en un Unico programa recurrimos a un pro-
grama auxiliar (ponvinet.prg) que se encarga de, mediante un bucle ir colocando las piezas en su sitio
sobre los botones correspondientes que se habran distribuido de forma automatica. La operacidn
puede realizarse de un solo paso con la orden ponerfiguras, pero con el inconveniente de que EL dibu-
jara en la pantalla las figuras empezando por la primera y acabando por la ultima, ofreciendo una pista
demasiado evidente. La mision del médulo adiccional ponvinet es realizar esta tarea colocandolas de
forma aleatoria.

Antes de efectuar la llamada al programa hijo introducimos la orden conservar todo, con el fin de que
dicho programa utilice la seccion de datos del programa padre.

El resto del programa principal utiliza un algoritmo basado en la seleccion del primer elemento de la
lista de piezas pendientes por el sistema en la clausula pregunta y la eleccién de un botén por el usuario en
la clausula respuesta, con el juicio basado en la orden “NumerosCorresponden”

El acierto conlleva la exclusion de la lista activa del elemento actual (el primero), de forma que cuando el
bucle se vuelve a ejecutar el siguiente elemento viene a ser el primero y es posible buscar la comparacién
con la siguiente eleccion del usuario.

Cabe destacar el uso de la primitiva AnimarFiguraligando que aprovecha la existencia de varias figuras
consecutivas con el mismo nombre para producir una animacion.
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Estrategias para Modificar Aplicaciones EL

También debe resenarse que la orden AnimarVinetas sélo es posible cuando se ha comenzado el pro-
grama inicializando vinetas. Esta primitiva produce una animacion al centro, enlazando todas las figuras de
la lista de figuras sobre la base del botén (primera de las figuras de la lista).

PROGRAMA PONVINET;

CONFIGURACION:

TipoEntrada
TiempoDePausa
PausaDeAnimar
TiempoDeAnimar
NumRepEnAnim
TextosConOrilla
IconosConColor

FIN CONFIGURACION;

DATOS:

Titulo
Explicacion
Composicion
Botones
Textos
lconosICO
IconosBIM

Bwunmnmun

Fuente
FIN DATOS;

DIALOGO:

Inicializacién
Escenalnicial
Pregunta
Respuesta
Juicio

Acierto

Error
Consecuencia

Terminacion
EscenaFinal

FIN DIALOGO;
FIN PONVINET.

1 W

ConjuntoDePiezasPendientes;

ElegirAlAzar;

ConPregunta,

Excluir,

PonerFigura,
AnimarFiguraLigando;
ConjuntoVacio;
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Como construir un sistema de menus...

Confeccionar un ment con ELL es una tarea relativamente facil. El primer paso es construir una compo-
sicion de figuras o botones, o ambas, con la precaucion de asignar a cada una un primer destino que coin-
cida con el nombre del programa que queremos ejecutar al elegir el botén, figura o texto en cuestion. El
resto del trabajo es sencillo: En la clausula Pregunta mostramos la composiciéon, ponemos los textos o
botones y permitimos al usuario que elija uno de los elementos.

La clausula consecuencia se cumplimenta con la orden ejecuta, que toma como parametro el valor del
primer destino del elemento seleccionado en la pregunta.

PROGRAMA NIVEL1; DIALOGO:

CONFIGURACION: Inicializac_:i{:n = ConjuntoDePiezas;
. Raton: Escenalnicial = ;
TipoEntrada = DAL, Pregunta = MostrarComposicion,
TiempoDePausa =100; EscribirTitulo
PausaDeAnimar =; PonarBotonaé
TiempoDeAnimar = UsuarioElige; '
NumRepEnAnim =; Respuesta = : ?
TextosConOrilla =NO; Juicio 0
lconosConColor =INO)> Acierto &b

FIN CONFIGURACION; Error = ;

3 Consecuencia = Ejecutar

DAT(?S. g ¥ Terminaciéon = ;
'é‘atullp - = “Nivel I"; EscenaFinal = LimpiarPantalla;
xplicacion = 1y i :
Composicion = MENU.CMP; I RIELOGLY
Botones = NIVEL1.CMP; FIN NIVEL1.
Textos =;
IconosiCO =;
IconosBIM =;
Fuente =;

FIN DATOS;

Queda por sefalar un pequeno truco: Si asignamos como nombre a una figura la palabra “FIN", su elec-
cion produce la salida inmediata del programa deteniendo la ejecucion de todos los niveles superiores si
los hay. Si el nombre introducido es “ALTO"” se detiene la ejecucion del programa actual devolviendo el
control al médulo de nivel superior que le llamé. Su utilidad en el diseno de menus es evidente.

Cabe recordar que el nombre de una figura puede ser establecido en el médulo dibuja (al crearla) o en el
modulo Filmes, a través de la opcion Nombre de fotograma.
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Vista general del Sistema EL

Proposito
El Entorno EL es un conjunto de programas que aportan las herramientas para crear aplicaciones educa-

tivas. Podriamos encuadrarlo entre los sistemas de autor, con una especificidad educativa notable.

Para la creacion de estas aplicaciones educativas, el entorno resulta autosuficiente, permitiendo, sin
embargo, la incorporacion de elementos externos (graficos y programas DOS).

Por otra parte incorpora elementos especificos para la produccién de aplicaciones encaminadas al desa-
rrollo del lenguaje en alumnos con discapacidades auditivas.

Elementos que lo componen

EL esta compuesto de herramientas de propositos variados. Un grupo de ellas esta destinado a la crea-
cion de los elementos graficos que intervendran en las aplicaciones asi como a las animaciones (Dibuja,
Anima, Filmes...).

Un segundo grupo constituyen utilidades de apoyo, para crear plantillas del tablero de conceptos, para
ajustar la paleta de colores, para crear vestidos...

Por ultimo, el médulo Ediprog se encarga de unir todos estos elementos y darles vida a través de la eje-
cucién de un didlogo que constituye el argumento de la aplicacion desarrollada.

Filosofia de uso

De la composicion del entorno se deriva una “forma - tipo” de uso que, sin ser la tnica posible, es la
mas adaptada a las herramientas de que se dispone.

Creacion de elementos

En este sentido, los médulos de creacion de elementos graficos son el programa dibuja y el porgrama
anima. El resto son modulos auxiliares a éstos.
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Entornos Lingiiisticos EL

Con Dibuja creamos las pantallas y los elementos que constituiran las figuras. Es el modulo de creacion
ordinario. Ademas disponemos de Anima como ayuda para crear movimientos que después acabaran sien-
do listas de figuras para hacer animaciones.

Edicion de elementos

Todas estas figuras pueden ser editadas a través del modulo filmes. Este médulo tiene por objeto, pri-
mero, servir de apoyo a la edicion de tiras de figuras destinadas a producir animaciones y, segundo, pro-
porcionar un gestor de listas de figuras para anadir, quitar, intercambiar, modificar el nombre ...

Después de haber creado y editado las pantallas y figuras que intervendran en la aplicacion hemos de
integrarlas a través de Ediprog en composiciones de figuras, botones y textos y darles vida con un dialogo.

Precauciones

Sin embargo parte del trabajo de programacion de la aplicacién debe haberse ido realizando en la pro-
pia confeccion de las figuras, dado que los nombres que les asignaremos o los colores con los que las relle-
naremos no son indiferentes al resultado final.

De hecho, si vamos a realizar animaciones, hemos de breveer con qué orden lo haremos, dado que utili-
zar “AnimarPieza” requiere que las figuras que produciran la animacién estén en una lista separada de la
pieza que se elegira pero que tengan su mismo nombre, en tanto que si elegimos “AnimarFigura”, las figu-
ras para animar estaran en la misma lista que aquella que se elegira, seran contiguas y tendran el mismo
nombre.

Iguales precauciones habra que tener con los colores utilizados dado que de ello dependera el éxito de
las actividades de colorear. Sélo un color cambia en tiempo de ejecucion.

Estilo de programacion

Programar en EL consiste fundamentalmente en crear composiciones que recojen los elementos a utili-
zar y dialogos que establecen como se comportaran.

Para conseguirlo seguiremos un proceso no lineal, modular y con cierta “orientacion al objeto”, si este
término tan de moda en la programacion actual se puede aplicar a un sistema de autor como en que esta-
mos describiendo. Queremos decir con esto que programar en EL no consiste en explicar paso por paso
todos los que se daran en la ejecucién del programa como una lista ordenada y lineal de instrucciones.

Por el contrario, junto con algunos modos relativamente lineales utilizaremos técnicas no directas de
programacion:
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Programacion “en el objeto”

En EL estamos programando cuando creamos una figura y le asignamos un nombre. También cuando
asignamos un determinado nombre a una lista de figuras.

En EL estamos programando cuando contestamos, tras pedir la creacion de un nuevo programa, a las
preguntas que se nos hacen acerca de las composiciones de figuras, botones y textos asi como la configu-
racion que utilizaremos.

Seguimos programando cuando establecemos la configuracién de figuras y botones colocandolos en la
pantalla e introduciendo informacién en Primer destino, Segundo destino y “Color que cambia”

Por ultimo continuamos programando cuando editamos el dialogo cldusula por clausula, estableciendo
las acciones que deben ocurrir.

Es decir, el flujo del programa que desarrollaremos no estéd contenido sélo en el didlogo del programa.
También lo esta en los atributos de las figuras, botones y textos, y en sus propios nombres o colores.

Programacion Modular

Una caracteristica relevante en el estilo de programacion EL es su modularidad. EL no permite activi-
dades muy complejas en el seno de un programa. Es mas, no permite mas de un bucle en el seno de un
programa.

Para conseguir construir aplicaciones algo mas complejas es imprescindible dividirlas en tareas simples
para, después, irlas enlazando a través de programas “padre” que las utilizan.

EL, por tanto, nos obliga a técnicas de programacion “académicas” en cuanto que establece un método
seguro y simple para resolver problemas de programacion.

Programacion “Descriptiva”

Nos referiremos brevemente al Lenguaje ELL. La estructura de un programa EL es fija y compuesta de
una serie de clausulas que establecen un flujo principal, con un bucle, con un juicio sobre dos tipos de
entrada diferente y con una condicién de salida. El contenido de estas clausulas son instrucciones ELL que
teniendo un cierto corte imperativo son utilizadas contestando a una “encuesta”. Una buena parte de las
instrucciones se aplican sobre elementos de forma implicita y en general sdlo una pequena linealidad den-
tro de cada clausula, recuerda a un lenguaje convencional.

Lo que queremos resaltar es que el lenguaje ELL no puede ser tratado como un lenguaje clasico. No es
abiertamente imperativo. Tampoco es declarativo. Nosotros preferimos definirlo como “descriptivo”.
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Como empezar

Un poco de planificacion

Hemos visto en el apartado anterior que el uso del entorno EL para la creacion de aplicaciones educati-
vas se caracteriza por una programacion orientada al objeto, descriptiva y modular.

Por ello hemos de considerar en todo momento que el entorno exije unas elevadas cotas de planifica-
cion. Si usted es un usuario que ha realizado antes programacion imperativa (lenguajes clasicos) o declara-
tiva (Prolog ...) debe considerar que esta ante una nueva forma de programacion que llamaremos descripti-
va y que aporta grandes dosis de simplicidad al tiempo que requiere una planificacion previa del proceso
muy superior a otras técnicas de programacion.

Desarrollo de arriba a abajo o al revés

En todo sistema de desarrollo modular es posible el debate acerca de como programar : De lo general a
lo particular o viceversa.

En EL este dilema se resuelve directamente definiendo como mejor método el mixto, es dedir, desarro-
llando la aplicacion de manera simultdnea en las dos direcciones

Queremos decir con ésto que no es posible concentrarse en EL en la creacion de los elementos de deta-
lle sin que, por la definicion mas general de la aplicacién, tengamos las claves de las precauciones y previ-
siones que han de concretarse en ese nivel de detalle.

Formularemos de forma mas precisa el método:

1. En primer lugar hay que determinar el disefio general de la aplicacién, es decir qué hara, y como lo
hara (como si contdramos una pelicula).

2. De ese disefo general hemos de aislar los elementos necesarios (pantallas, figuras...) y los maédulos
en los que vamos a dividir el trabajo, asi como el flujo que pretendemos entre ellos.

3. Una vez hecho esto convendria concretar la forma en que se producira dicho flujo (es decir, si vamos
a animar, con gqué orden y como deben estar las figuras para esa orden, o el contenido del “dest1” de
los botones para desviar la ejecucion con la orden “ejecutar”...)

4. A partir de ese momento, el desarrollo debe continuar con los modulos de detalle, creando los ele-
mentos que participaran (pantallas, figuras y textos) y creando los programas de mas bajo nivel, que
seran llamados por otros de mayor nivel, hasta completar la aplicacion.
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Un ejemplo

Pensamos en la pelicula

Diseiio inicial

Es un buen momento para formular nuestras intenciones integrando los objetivos educativos que preten-
demos con las acciones que ocurriran en pantalla. Esto nos dara una idea concreta de lo que pretendemos.

En el ejemplo que vamos a construir podriamos convenir que pretendemos realizar una pequena aplica-
cién que integre ejercicios de desarrollo del lenguaje sobre un argumento que comienza presentando un
paisaje urbano, con un edificio, una escuela, un parque de juegos y un castillo a lo lejos, de manera que
cuando en alumno elija uno de estos elementos acceda a actividades relacionadas con los mismos.

De este modo vamos a engarzar varias actividades modulares, con el fin de aprender a desarrollarlas.
Concretamente, vamos a integrar un juego de memoria, una actividad de colocar objetos (amueblaremos
las habitaciones) una actividad de construir, colorear y explorar (el castillo) y una actividad de aprender a
formular frases creando ordenes (en la escuela, claro)

Inventario de elementos necesarios

Para el juego de memoria: una lista de figuras con elementos suficientes para el juego, y un programa
con un didlogo apropiado.

Para Amueblar las habitaciones: una pantalla que servira de fondo, la lista de figuras con los elementos
qgue colocaremos, la lista de figuras que configurara la composicion de botones para seleccionar el destino,
los iconos spc necesarios (comprobar que ya estan los que necesitamos o crear los que falten) y un progra-
ma con el didlogo adecuado.

Para el ejercicio de construir frases que den 6rdenes, necesitaremos la pantalla que servira de fondo, las
listas de figuras que compondran la composicion de figuras y botones, la lista de textos para la composi-
cion de textos y el programa que gestione estos elementos. Anotaremos que vamos a utilizar la orden “Ani-
marFigura” y que por lo tanto en la lista de figuras se incorporaran las necesarias para producir las anima-
ciones, colocadas convenientemente.

Para construir el castillo, colorearlo y explorarlo necesitaremos dividir la actividad en varios médulos.
Todos ellos compartiran una composicion con la pantalla de fondo y las figuras que utilizaremos para colo-
car encima de ese escenario. Como vamos a utilizar iconos spc, hay que comprobar que estan todos los
necesarios, o crear los que falten. Ademas para producir las animaciones utilizaremos la orden “AnimarPie-
za”, por lo que hemos de preparar una lista de figuras por cada una de las figuras que vamos a colocar, que
contendréa las figuras de la animacion correspondiente. Con tres médulos de programa con dialogos ade-
cuados sera suficiente (uno para construir, otro para colorear y otro para animar).
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Por ultimo, para el menu principal necesitaremos una pantalla que sirva de escenario y la lista de figuras
con la que compondremos la composicion en la que elegiremos la actividad, asi como el programa adecuado.
Anotaremos que las figuras, daréan la direccion del flujo del programa, por lo que al crear la composicion, sus
- “Primer destino” contendran los nombres de los médulos de programa a los que se desviaré el flujo.

Una vez hecho esto, procedemos a desarrollar cada modulo desde su nivel de detalle.
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Creamos el Madulo de Juego de Memoria

Descripcion

Un juego de memoria en EL consiste en encontrar en un panel parejas de elementos coincidentes. Estos
elementos permanecen ocultos hasta que son seleccionados.

Este tipo de programas se crea de forma bastante automatica en el entorno EL y tan sdlo necesita
como ingredientes previos una lista de figuras. El tamano del panel de celdas ocultas puede variar
desde 2 x 2 a 16 x 16 elementos y hemos de tener la precaucién, si no queremos tener varias parejas
iguales de que el nimero de figuras de la lista de figuras que utilizaremos sea superior a la mitad de

celdas previstas.

El moédulo se llamara “memoria.prg

PROGRAMA MEMORIA;

CONFIGURACION:

TipoEntrada =
TiempoDePausa =
PausaDeAnimar =
TiempoDeAnimar =
NumRepEnAnim =
TextosConOrilla o
IconosConColor =

FIN CONFIGURACION;

DATOS:

Titulo
Explicacion
Compoaosicion
Botones
Textos
IconosICO
lconosBIM
Fuente

FIN DATOS;
DIALOGO:

Inicializacion
Escenalnicial

MU, M=

Nememase

“MEMORIA”;
MEM.CMP;

r

IniciarJuegoDeMemoria(6)(6);
ConjuntoDePiezasPendientes,

LimpiarPantalla,
PonerCajas,
Overtura,

Pausa

"

ConjuntoDePiezasPendientes;

Pregunta
Respuesta
Juicio

Acierto

Error

Consecuencia
Terminacion
EscenaFinal

FIN DIALOGO;

FIN MEMORIA.

[}

nun

UsuarioEligePieza,
Excluir,
PonerFigura;
UsuarioEligePieza,
Excluir,
PonerFigura;
FigurasCorresponden;
SonidoDeAcierto,
ConRespuesta,
PonerFigura,
ConPregunta,
PonerFigura;
SonidoDeError,
Pausa,
ConPregunta,
PonerCaja,

Incluir,
ConRespuesta,
PonerCaja,

Incluir;

ConjuntoVacio;

Pausa,

Finale,
EscribirLineaDeResultados,
Espera,
QuitarLineaDeResultados;
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Elementos

El primer paso consiste en crear una lista de figuras para utilizarla en el juego. Para ello utilizaremos el
modulo Dibuja, creando figuras y agregandolas a la lista de figuras activa a través del comando “Hacer Figura”.

Un método adiccional consiste en capturar imagenes procedentes de otros programas (existen progra-
mas con colecciones de dibujos muy extensas) a través de la utilidad ELEIX, recuperando las imagenes en
dibuja y retocandolas si es preciso, para después anadirlas a la lista de figuras.

El método anterior puede ser mezclado con la incorporacién de imagenes procedentes de un escaner,
que pueden igualmente ser capturadas con eleix.

Una precaucion adiccional es procurar que el tamano de las figuras a utilizar sea similar a fin de que
quepan todas en una escala parecida en las celdas.

Figura 14.3
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Dialogo

La clave de este tipo de programas esta en la orden “IniciarJuegoDeMemoria” que incluiremos en la
clausula inicializacion. Esta orden selecciona al azar las figuras a utilizar y crea la matriz.

Para informar a ediprog de la lista de figuras que queremos hemos de crear una composicion de figuras
en la que no incluiremos ningtina imagen de fondo y si una lista de figuras.

El resto del programa puede apreciarse en el ejemplo que incluimos a continuacion y cuya interpreta-
cion es directa. Tan solo merece una especial atencion el hecho de que trabajamos con el ConjuntoDePie-
zasPendientes como conjunto base. Cuando se selecciona una figura, la excluimos del mismo (tanto en pre-
gunta como en respuesta), y si el juicio es positivo en la clausula de acierto, ponemos las figuras visibles.
Sin embargo si el juicio es negativo, hemos de volver a incluir ambas figuras en el ConjuntoDePiezasPen-
dientes en la clausula Error. La condicion de terminacidon es que el conjunto activo (el de piezas pendientes)
sea un conjunto vacio.
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Creamos el Médulo de amueblar habitaciones

Descripcion

Queremos que el alumno elija un objeto y una ubicacién. Si acierta se coloca el objeto. Caso contrario
no ocurrira nada.

Utilizaremos los iconos spc para elegir el objeto.

El médulo se llamara “amuhabit.prg”

Elementos

Los elementos nece-
sarios son: una pantalla
de fondo, la lista de
figuras que se van a
colocar y una lista de
botones para colocar
encima de cada habita-
cion, y asi poder com-
probar que el objeto se
intenta colocar en el
sitio adecuado.

(=]

(73

Para crear todos
estos elementos utiliza-
mos el médulo Dibuja.
Con él creamos la pan-
talla que servira de
fondo. Asi mismo, crea-
mos los elementos que
colocaremos en él y los
almacenamos en una
lista de figuras. Para
hacer ésto es conve-
niente disponer de una
copia del dibujo que servira de fondo para crear los elementos con las proporciones adecuadas. Sin embar-
go combiene modificarlo en el sentido de que la mayor parte del mismo sea de color azul morado, dejando
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Figura 14.4
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visible sdlo las lineas maestras necesarias. La finalidad de esta modificacion es facilitar el proceso de crea-
cion de las figuras, que necesitaran una zona de este color alrededor de ellas para crearse adecuadamente.

Dado que nuestra intencién es superponer un botdn en cada habitacidon, creamos también la lista de
figuras que dedicaremos a botones, con recuadros del tamafo de cada habitacién e interior transparente
(color del fondo).

Trabajo en Ediprog

Una vez en Ediprog creamos las composiciones de botones y figuras. El proceso consiste en cada caso
en colocar los botones encima de las habitaciones, y las figuras donde deban aparecer una vez colocadas.

Cuando hayamos terminado de agregar figuras a la composicién tendremos una imagen de como esta
totalmente amueblada la casa. A partir de aqui, hemos de definir el didlogo del médulo.

Como siempre, pensamos en el argumento: El alumno elegira un mueble entre los iconos que se le ofer-
taran, después elegira una habitacion como destino y si acierta, se colocara el mueble en su sitio. Tenemos
las lineas maestras del programa.

PROGRAMA AMUHABIT; DIALOGO:
_ Inicializacién = IconosConNombre;
CONFIGURACION: Escenalnicial = MostrarEscena,
TipoEntrada = Raton; ConjuntoDePiezasPendientes,
TiempoDePausa =200; PonerExplicacion,
PausaDeAnimar =2B7 Overtura,
TiempoDeAnimar = 10000; Pausa,
NumRepEnAnim =1; QuitarExplicacion;
TextosConOrilla =NO; Pregunta = UsuarioEligelcono;
lconosConColor =NO; Respuesta = UsuarioEligeBoton;
FIN CONF'GURAC'ON,‘ Juicio = PiezaEnBotodn;
Acierto = SonidoDeAcierto,
DATOS: PonerFigura,
. s Excluir,
Titulo = 4 Bitisas
Explicacion = “Vamos a amueblar la casa”; Erir | Sonid:)DeError-
Composicion = AMUHABIT.CMP; Consecuencia s 4
Botones = AMUHABOT.CMP; i o= .
Textos e ] Terminacion = ConjuntoVacio;
lconosICO = ICONOS; FrcenEt el sk sLive,
Finale;
lconosBIM = v
Fuente =; FIN DIALOGO;
FIN DATOS; FIN AMUHABIT.
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Creacion de aplicaciones EL

Si traducimos la anterior descripcion a la estructura EL, hay cosas que se colocan solas: Puesto que el alum-
no elige dos veces, una lo hara en la clausula pregunta, con la orden UsuarioEligelcono y otra en la Respuesta
con la orden UsuarioEligeBoton, dado que sobre ellas hemos colocado los botones. El juicio comprobara que la
pieza esta contenida en el botdn, para lo cual disponemos de la orden PiezaEnBoton. El acierto también se deri-
va directamente de la descripcion, es decir, debemos poner la pieza y excluirla del conjunto activo de piezas
pendientes. El final resulta evidente : acabamos cuando no hay mas piezas pendientes.

El resto de los elementos del programa resultan auxiliares y su interpretacion no merece mas explicaciones.
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Construimos el modulo de crear frases

Descripcion

Este modulo mostrara en pantalla una escena de casa con jardin, en la que el usuario podra elegir accio-
nes representadas en texto y con la herramienta propia de la accion, y debera, mezclandolas con articulos y
objetos construir frases del tipo “Pinta la Fachada”

El médulo se llamara “ordafir.prg”

rlega el césped

Figura 14.5 Figura 14.6

Elementos

Para construir este programa vamos a necesitar todos los tipos de actores de que dispone en entorno EL, es
decir, ademas de un escenario, una lista de figuras, una lista de botones y una lista de textos.

Lo primero que hemos de preparar es la lista de textos a través del médulo Textos. En esta tarea tendre-

mos la precaucion de asignar el nombre a todos ellos de manera que pueda ser utilizado para, combinando-
los, construir frases. Los elementos que crearemos constituyen los textos que vamos a mostrar en pantalla, es
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decir, las acciones, los articulos y los objetos . Sus nombres coincidiran con el texto que muestran, anadiendo
un espacio, con el fin de que la composicion de frases sea posible.

Un caso especial son los nombres de los textos “Intro” y “Fin”, que deben asociarse con dos palabras
reservadas: “Return” y “Quit” respectivamente. Con ello conseguiremos que su pulsacion envie ese codigo
al programa EL. Intro sirve para acabar la introduccion de palabras en una frase. Fin detiene la ejecucion del
programa.

he) l (cortar) Seyundo Destino: corta los arboles |f

Figura 14.7

Lo segundo que prepararemos es la lista de botones que vamos a utilizar. Representamos cada accion
con el objeto con que se realiza. Para ello utilizamos Dibuja. Una vez creada cada figura le asignamos como
nombre la accion que deseamos que transmita al ser pulsada. Al igual que con los textos tenemos la pre-
caucion de anadir un espacio para que las frases que construyamos estén correctamente escritas.

Por ultimo, tras crear la pantalla que servira de fondo a la aplicacién, procedemos a crear las figuras que
vamos a utilizar en las animaciones.

En este uUltimo paso hemos de recordar que vamos a utilizar la orden AnimarFigura, lo cual supone que
las figuras que se animaran estaran en la lista de figuras activa (la de la composicion) y seran contiguas,
teniendo el mismo nombre que la que seleccionamos para la animacion.

Para realizar esta tarea es necesario utilizar la herramienta filmes. La clave de una animacidn estatica es
que de un fotograma a otro solo se mueva lo necesario, permaneciendo el resto justo en su sitio. Filmes se
encarga de esto. Para ello creamos una nueva pelicula. Con esto creamos también unos fotogramas de un
tamano fijo para todas las figuras. Podemos invocar Dibuja desde Filmes, para crear en el interior del foto-
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PROGRAMA ORDAFIR;

CONFIGURACION:
TipoEntrada = Ratoén;
TiempoDePausa = 100;
PausaDeAnimar =25;
TiempoDeAnimar = 10000;
NumRepEnAnim =10;
TextosConOrilla =NO;
lconosConColor =NO;

FIN CONFIGURACION;

DATOS:
Titulo =
Explicacion = “Escribir una érden para

realizarse con un objeto”;

Composicién = ORDAFIR.CMP;
Botones = ORDAFBOT.CMP;
Textos = ORDAFTX.CMP;
IconosICO =
lconosBIM =
Fuente =;

FIN DATOS;

DIALOGO:
Inicializacion = ;
Escenalnicial = MostrarEscena,

PonerBotones,

grama inicial la figura que deseemos. Una vez
hecho esto, podremos duplicar este fotograma
(usando la secuencia como depdsito temporal) y
modificar mas tarde en cada fotograma lo necesa-
rio, asegurandonos de que la posicion relativa de la
figura es siempre la misma y de que cambiamos
aquello que es necesario.

Filmes, ademas, nos permite animar las figuras
para comprobar si el resultado es el apetecido.
Habitualmente dos o tres fotogramas son suficien-
tes para las animaciones que pretendemos.

Aprovechamos que estamos en filmes para
asignar a cada figura su nombre, con la precaucion
descrita anteriormente de dar el mismo nombre a
las figuras que participan en una animacion.

Creacion de aplicaciones EL

PonerTextaos,
PonerExplicacion,
Overtura,

Pausa,
QuitarExplicacion,
SinFiguras,
SinBotones;

Pregunta = ConjuntoDePiezasPuestas,
UsuarioEscribe,
QuitarLineaEscrita;

Respuesta = ConjuntoDePiezas,
SeleccionarPiezaCorrespon-
diente;

Juicio = CorrespondeAPieza;

Acierto = SonidoDeAcierto,
MostrarEscena,

AnimarFigura,
PonerBotones,
PonerTextos;

Error = SonidoDeError;

Consecuencia= ;

Terminacion = ;

EscenaFinal = EscribirLineaDeResultados,
Espera,
QuitarLineaDeResultados;

FIN DIALOGO;

FIN ORDAFIR.

Ayuda Editor de Peliculas Salir T
Principio Ci::l;ﬁﬁtr

Final Dibu ja
Melanta% Lupa

Atrds pé‘{’:!.'h::ma
Ié‘::;:r?g ib aia‘;' Animar
Pelicula

!-‘023;::;&3 sa?';lru’:cria
Insertar Insertar
fotograma secuencia
Agregar Agregar
fotograma secuencia
oo B .8
Guardar Guardar
pelicula secusncia
Pc;i“if’c:"h Fl6\acordafi.f ig psrant

Figura 14.8
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Trabajo en Ediprog

En ediprog hemos de crear las tres composiciones necesarias: figuras, textos y botones. Estas dos ultimas so-
portaran el peso de la comunicacién con el usuario en tanto que la primera sera la encargada de las animaciones.

La composicion de botones y de textos se realiza de la forma habitual sin mayores precauciones.

En la composicion de figuras tendremos en cuenta el uso que pensamos hacer de ellas. Estas serviran
para producir animaciones de una accion en relacion con un objeto. Por eso colocaremos cada figura de
una accion en las posiciones adecuadas para ejercer su accion sobre cada objeto.

Ademas hemos de preveer que, dado que compondremos una frase en la pregunta, sera preciso selec-
cionar la pieza correspondiente en las figuras. Tanto el nombre como el Segundo destino sirven para alma-
cenar la informacion de coincidencia que necesitamos y dado que el nombre ya es utilizado para ligar las
figuras que van a animarse, sélo tenemos la opcion de introducir en el Segundo destino la frase con la que
se seleccionara la figura en cuestion. Asi, cuando colocamos la figura de barrer junto a la chimenea, intro-
duciremos en Destino 2 la frase “Barre la Escalera”, que se utilizara por la orden “Seleccionar Pieza Corres-
pondiente” y en el juicio por la orden CorrespondeAPieza.

Con el fin de clarificar las relaciones repasamos: Los botones y los Textos, a través de sus nombres, per-
mitiran construir una frase a base de seleccionarlos. El texto con nombre “Return” sirve para terminarla y
el texto con nombre “Quit” para acabar el programa. Las figuras, a través de sus nombres posibilitan las
animaciones y a través de sus Segundo destino permiten evaluar la frase introducida, seleccionando la
figura correspondiente y procediendo a la animaciéon. Todo este entramado de relaciones y valores ha sido
creado sin haber escrito ninguna linea de programacion.

Por ultimo pasamos a crear el didlogo de este modulo. En él resulta relevante la orden “UsuarioEscribe”
que permite la introduccion de una frase a base de seleccionar botones o textos concatenando sus nom-
bres. El elemento con nombre “Return” sirve para finalizar la cadena de caracteres. La linea SeleccionarPie-
zaCorrespondiente nos sirve para buscar aquella figura cuyo Segundo destino coincida con la frase de la
pregunta. Igualmente utilizaremos el Segundo destino para evaluar en la clausula juicio si la figura seleccio-
nada coincide con la frase introducida.
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Creacion del Modulo de Construir, Colorear y Explorar el Castillo
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Figura 14.9

Este modulo presentara un castillo a medio contstruir y permitird al usuario colocar objetos para termi-
narlo, pudiendo colorear estos objetos y animarlos.

Para realizar este médulo hay que dividir la tarea en tres partes: la de construir, la de colorear y la de
explorar.

Al dividir el trabajo en partes, hemos de considerar que existirda un programa llamador de las activida-
des, que aportara la composicion de figuras, y tres programas especializados, que, utilizando, esa composi-
cion de figuras aportan sus respectivos didlogos para resolver su tarea parcial.

El programa llamador tiene un didlogo proximo al de un menu, es decir, incorporara una composicion
de textos que pueden ser elegidos para desviar el flujo a uno de los programas especializados. Cuando
los llame, debera tomar la precaucion de incorporar lineas para conservar la composiciéon y los conjun-
tos, con lo que aseguramos que estos elementos son compartidos entre los programas hijos. Estos pro-

gramas hijos no necesitan tener definida una composicion, dado que aporvecharan la transmitida por el
programa llamador.
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PROGRAMA CONSCAST;

CONFIGURACION:
TipoEntrada = Raton;
TiempoDePausa =100;
PausaDeAnimar = 50;
TiempoDeAnimar = 10000;
NumRepEnAnim =il
TextosConOrilla =Sl;
IconosConColor = NO;

FIN CONFIGURACION;

DATOS:
Titulo =
Explicacién = “Pulsa un botén para

elegir la actividad.”;

Composicion = CASTILLO.CMP;
Botones =
Textos = CASATX.CMP;
IconosICO = ICONQS;
lconosBIM =
Fuente =;

FIN DATOS;

Creacion de los elementos

La pantalla que servird de escenario se crea,
Iogicamente con el médulo dibuja.

Las figuras que vamos a utilizar pueden crearse
de igual modo con el modulo dibuja y se tiene la
precaucion de que encajen adecuadamente sobre
la pantalla de fondo.

Al confeccionarlas utilizaremos masivamente el
color gris (el nimero 12 de la paleta de colores de
EL) para rellenarlas. Esto lo hacemos porque pre-
tendemos colorearlas, y Ediprog cuando nos pre-
gunta por el color que cambia nos ofrece el 12 por
defecto. Valdria cualquier color siempre que recor-
demos su numero para contestarle conveniente-
mente a Ediprog.
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DIALOGO:

Inicializacién =
Escenalnicial =

Pregunta =

Respuesta
Juicio
Acierto
Error
Consecuencia =

nn

Terminacion = ;

EscenaFinal

FIN DIALOGO;
FIN CONSCAST.

! P.l"‘.

Wik

i B

MostrarEscena,
PonerExplicacion,
Overtura,

Pausa,
QuitarExplicacion;
PonerTextos,
UsuarioEligeTexto,
QuitarTextos;

’

’

ConservarTodo,
ConservarConjuntos,
Ejecutar;

’

Figura 14.10
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Creacidn de aplicaciones EL

Ademas, y dado que vamos a animar los elementos
con la orden “AnimarPieza”, nos construiremos una serie
de listas de figuras, una por cada figura que se vaya a ani-
mar, para que puedan ser llamadas desde el programa.

En la construccion de los bloques de figuras que se van a animar resulta de especial ayuda la utilizacion
de Filmes, dado que permite trabajar sobre una celda fija, copiando la figura cuantas veces sea necesario y
haciendo las modificaciones de forma paulatina. Ademas podemos observar el resultado de la animacion
en el momento y editarla hasta que sea de nuestro agrado.

PROGRAMA CONSTRUI;
CONFIGURACION:

TipoEntrada = Raton;
TiempoDePausa = 100;
PausaDeAnimar = 25;
TiempoDeAnimar = 10000;
NumRepEnAnim =iy
TextosConOrilla =NO
IconosConColor =NO

FIN CONFIGURACION;

DATOS:

Titulo H
Explicacion
Composicion
Botones
Textos
lconosICO
lconosBIM :
Fuente 2

FIN DATOS;

’

(T T ]

ICONOS:

“Elige las partes del castillo”;

DIALOGO:

Inicializacion = ;

Escenalnicial = IconosConNombre,
PonerExplicacion,
Pausa,
QuitarExplicacion;

Pregunta = UsuarioEligelcono;

Respuesta = ConjuntoDePiezasPendientes,
SeleccionarPiezaCorrespon-
diente;

Juicio = NombresCorresponden;

Acierto = ConRespuesta,
PonerFigura,
Excluir;

Error =i

Consecuencia = ;

Terminacion = ConjuntoVacio;

EscenaFinal = ;

FIN DIALOGO;
FIN CONSTRUIL.
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A través del modulo textos creamos los textos que vamos a utilizar para seleccionar la actividad en el
programa llamador. En los nombres de esta lista de textos hemos de acordarnos de que el texto para termi-
nar debe tener como nombre la palabra reservada “QUIT”

Trabajo en Ediprog

El programa llamador, al que llamaremos “Conscast.prg”, contendra la composicién con la escena y las
figuras colocadas donde deben ir. Cuando colocamos las figuras incluimos en el Destino 1 de cada una el
nombre de la lista de figuras que se utilizara para animarla.

Ademas creamos la composicidn de textos incorporando la lista de textos que hemos preparado al efecto.
Al crear la composicion incluimos en el primer
destino de cada texto el nombre del programa
que debe ejecutarse cuando lo seleccionemos
(Construir, Colorear, animar ...) Este nombre lo
anotamos, porque hemos de utilizarlo al crear
los programas correspondientes.

El didlogo de este programa llamador
resulta especialmente simple: mostrar escena,
poner textos; Usuario Elige Texto; Conservar
Todo, Conservar Conjuntos y Ejecutar.

Las 6rdenes conservar todo y conservar
conjuntos garantizan que los programas
“hijos” compartiran la composicion y los con-

juntos de piezas del programa “padre”. B

Una vez hecho esto construimos los pro- Construir Quitar Calorear Explarar Terninar
gramas de colorear y animar. Ambos progra-
mas aparecen como ejemplos en la Guia Figura 14.12

correspondiente el médulo EDIPROG, por lo
que no se reproducen aqui.
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Creamos el Meni de la Aplicacion

Descripcion

El menu de esta aplicacion sera un paisaje con ele-
mentos activos que al ser pulsados desencadenan la eje-
cucion de los modulos descritos anteriormente.

Elementos

Debemos crear la pantalla de fondo con el mdédulo
dibuja. Asi mismo creamos la lista de botones haciendo
figuras en dibuja.

Trabajo en Ediprog

Una vez en Ediprog, como en los moédulos anteriores,
pasamos por la opcién crear nuevo programa gque nos
preguntara por todos los datos necesarios. En la compo-
sicidn de figuras no es necesario contestar acerca de la
lista de figuras. Sin embargo si lo haremos en la compo-
sicion de botones.

A través de la opcion Botones, los agregamos donde
creamos conveniente, introduciendo en su primer desti-
no el nombre de los programas que hemos creado con
anterioridad. Asi en la escuela insertamos “ordafir” y en
el edificio “amuhabit”.

El didlogo resulta especialmente simple: En la pre-
gunta, mostramos la composicion, ponemos los boto-

Figura 14.13

Figura 14.14
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nes y permitimos al usuario que elija. En la consecuencia, ejecutamos el contenido del destino 1 del

botdn elegido.

PROGRAMA GUIA;
CONFIGURACION:
TipoEntrada = Raton;
TiempoDePausa = 100;
PausaDeAnimar = 25;

TiempoDeAnimar = 10000;
NumRepEnAnim

TextosConOrilla ; NO;
IconosConColor =NO;

FIN CONFIGURACION;

DATOS:
Titulo ="GUIA";
Explicacion =
Composicion = GUIA.CMP;
Botones = GUIA.CMB;
Textos = GUIA.CMT;
lconosICO =,
lconosBIM =
Fuente = ;

FIN DATOS;

“Elige donde quieres ir”;

Terminacion
EscenaFinal

FIN DIALOGO;
FIN GUIA.

DIALOGO:

Inicializacion = ConjuntoDePiezas;

Escenalnicial = PonerExplicacion,
Pausa,
QuitarExplicacion;

Pregunta = MostrarComposicion,
PonerBotones,
UsuarioElige;

Respuesta = ;

Juicio =

Acierto =

Error =

Consecuencia = Ejecutar;

LimpiarPantalla;

250

Figura 14.15



i -
I'\_F&Iql- 1)
ljlu“la ‘I: '

.!' ok Hf'h 'rf:a-ﬁ"r

e "fiiffﬁi"*‘ et

o I_-I
IIHII

'|'.




N all = ¥
I E LT ||

;' B Entrimod kjrll“htmft" EL PR L PR : e e ‘.'lm' J I.Isu“ H-r.'lb I ) I iy

- e : | i r “’ “a : |'

i nes v permitimos al ususrio que elije. Enla consacusncia, sjoculpmaes o mntgr&db del ﬂeﬁtmb 3 du'
hoton elegido. = , o T

n PRy

- lﬂ:ll “' Iigo

"1.*-1 Ak ;.
5
'"Jb 4““#"1'& '|...-







Fundacion ONCE
A

para la e
de personas con mi




SO 1T \VR (Logopedia Asistida por Ordenador)







ENTORNOS LINGUISTICOS

Manual de referencia

@

Fundacion ONCE

para la cooperacion e integracion social de personas con minusvalias

ﬁvf
Ministerio de Educacién y Clencia
Secretaria de Estado de Educaclén

Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion

-

APANDA

Asociacion de Padres de Nifios con Deficiencias Auditivas




Son autores de esta obra colectiva:

Carlos Abreu Fetter
José Luis Abreu Ledn
Marta Oliverd Serrat

Autores del Sistema EL y "La Casa y la Familia”:

Marta Alvarez Femnandez

Esther Diaz-Estébanez Ledn

Pedro Garcia Guillén

Maria José Gémez Puig

Magdalena Junoy Garcia de Viedma
M.° del Carmen Lépez Lacarcel

Juan Madrigal Muga

Fe Saiz Alonso

Milagros Sanchez de la Blanca

Coordinador del Sistema EL:
Juan Madrigal Muga
Coordinadoras de “La Casa y la Familia”:
Magdalena Junoy Garcia de Viedma
@ Milagros Sénchez de |la Blanca

Fundacién ONCE

Diseno informdatico, programacién y documentacion
del Sistema EL y Diserio informdatico, programacion y
I. S. B. N.: 84-604-4281-0 dibujos de "La Casa y la Familia”:

para la cooperacion e integracion social de personas con minusvalias

Carlos Abreu Fetter

José Luis Abreu Ledn
Albert Fabrega Enfedaque
Marta Oliverd Serrat
Mercedes Oliverd Serrat

Ministerio de Educacién y Clencla
Secretaria de Estado de Educacién

Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion

N. I. P. ©.: 176-93-047-7
I 8. B. N.: 84-369-2363-4

Depésito legal: M-19181-1993
Realizacién: MARIN ALVAREZ HNOS.



Presentacion

En septiembre de 1988 la Asociacion de Padres de Ninos con Deficiencias Auditivas (APANDA) presento a
la Fundacion ONCE el documento PROYECTO LAO (Logopedia Asistida por Ordenador), cuyo objetivo era
la produccion de un “software” de contenidos linglifsticos, para el uso del ordenador personal por nifios
con deficiencias auditivas.

En julio de 1989, a instancias de la FUNDACION ONCE, se retinen en la sede de la misma representantes de
APANDA, del Ministerio de Educacion y Ciencia y de la propia FUNDACION ONCE, con el fin de alcanzar
con el M. E. C. un acuerdo para la cofinanciacion del citado proyecto y su posterior explotacion en Centros
Escolares de Integracion dependientes de ellos.

Como consecuencia de esta colaboracion se firmoé un Convenio por el cual se acordo desarrollar el
mencionado proyecto, cuyo objetivo era crear diversos programas de ordenador, encaminados a facilitar el
aprendizaje de la lengua a los alumnos con deficiencias auditivas y proporcionar a los profesores de estos
alumnos y a sus logopedas nuevas herramientas que les permitan disenar y confeccionar actividades
lingliisticas adaptadas a las caracteristicas particulares de sus alumnos.

Para desarrollar dicho proyecto se creo una Comision Gestora, integrada por representantes de la
FUNDACION ONCE, del Ministerio de Educacién y Ciencia y de APANDA, con tareas de supervision y de
toma de las decisiones basicas del proyecto, encargandose de crear, disenar los programas, hacer las
especificaciones y el seguimiento de todas las fases, una Comision Técnica integrada por miembros de
APANDA y del M. E. C. a través tanto del Centro Nacional de Recursos de Educacion Especial (C. N. R. E. E.)
como del Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (P. N. T. I. C.).

En el diseno del Proyecto aprobado se contemplaba la creacion de tres tipos de programas: un generador
de aplicaciones o sistema de autor, un programa herramienta de caracter abierto y una serie de programas,
mas cerrados, para ejercitarse en aspectos concretos de la lengua.

Los alumnos con deficiencias auditivas requieren atencion especial para superar los problemas de
adquisicion del lenguaje, las dificultades de comunicacion, de conocimiento del entorno, de
representaciones mentales, de adquisicion de conceptos, de representacion del lenguaje, etc. Dado que
estas deficiencias estan originadas por su falta de percepcion sonora, lo que les aleja del lenguaje y de las
estructuras mentales consecuentes, y dado también que su principal fuente de percepcion es la visual, se
opto por dedicar la mayor parte del esfuerzo a la confeccion de programas donde el apoyo visual produjera
una interaccion y una comunicacion con el ordenador que permitiera superar las dificultades descritas,
sobre todo en los primeros niveles del aprendizaje, que es donde se observan las mayores diferencias
respecto de los ninos oyentes.



La mayor parte de las actividades que realizan habitualmente los alumnos con deficiencias auditivas se
apoyan en materiales basados en la percepcion visual. En muchos casos los materiales de que se dispone
son insuficientes o no se adaptan a las necesidades del alumno concreto. Casi siempre tiene que ser el
profesor o profesora quien fabrique los materiales diddcticos mas adecuados a las necesidades especificas
de sus alumnos.

Parecia necesario, por tanto, que uno de los programas que se desarrollaran estuviera dedicado a ampliar
las herrgmientas de que disponen los profesores de alumnos con deficiencias auditivas, aprovechando la
capacidad gréfica de los ordenadores, su capacidad de almacenamiento y su velocidad de proceso.

Como consecuencia de ello se disefnd un sistema muy ambicioso que pretendia responder a las
expectativas que se le pueden plantear a un profesor que quiera confeccionar actividades en las que
aparezcan gran cantidad de graficos, estaticos o en movimiento; que permita usar diversos lenguajes
iconicos, incluso animados; que utilice los dispositivos de entrada y salida que actualmente tiene el
ordenador, en particular el teclado de conceptos, el lector de tarjetas, los conmutadores, la tarjeta

de voz, etc. El resultado es el denominado Sistema EL (Entornos Lingtiisticos), que es un sistema de autor
o un generador de aplicaciones y que cumple basicamente las expectativas planteadas en su diseno.

Este proyecto, que podriamos calificar de | + D, intento desde el principio abordar aspectos de las
animaciones de las que no existia precedente; aun ahora, casi tres anos después del comienzo, no
conocemos ningun programa que permita definir las animaciones como lo hace éste.

El sistema EL consta de numerosos programas encaminados a que los profesores tengan autonomia para
confeccionar actividades de todo tipo, que incorporen graficos, animaciones, textos, preguntas, control de
respuestas, ayudas, representaciones iconicas estaticas o en movimiento, etc. Al ser un entorno de trabajo
abierto, es muy posible que los desarrollos futuros nos sorprendan, pues las posibilidades de uso son
innumerables.

Deseamos que las herramientas construidas, que aqui se presentan, faciliten la tarea de los profesores y
logopedas y ayuden a superar las especiales dificultades de aprendizaje de los nifios y nifias con
deficiencias auditivas, lo que podra redundar en la completa integracion social de las personas que sufren
esta deficiencia y el destierro de la discriminacion a que estan sometidas las personas con discapacidades,
principal objetivo de las tres instituciones aqui representadas.

La Comision Gestora
del Proyecto L. A. O.
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Descripcion general del sistema integrado EL

A modo de resumen enumeramos las partes de que se compone el sistema EL:

e e T 2 o o e T e o P e ot S [ EL.BAT
Elieditor ide araficos - iasl Guls. i s nelaremst e A G s s ey DIBUJA.XEL
=30 1o [0 (il ofo] [ (5 et s sl e e e T e e e ICONOS.XEL
Elleditor deranimaciones s . Sl A a . su b 0 S IR VI R 5 ANIMA.XEL
Elicdiforde ot o i min iy i e sz i s o b s Sevon s s s sV st s Man o' FORMAS.XEL
El'editorideipelittlas s s i s S NG Sh A S Ga B FILMES.XEL
El firocesac i 8 Te XD sl mmssesi o tais s i s S A sk st ket esda gl EDITEXT.XEL
Bl editor 0e lStas e OO i h s i rnss avss cuxasutuiio s samsinnsnsasdines (ra8 Seabantans soukasw s inssaasans TEXTOS.XEL
El'editoride laminas el ariotas. ..o vt bbb s ers s s s s s o MENUTC.XEL
El'aditaride mieniSiGel TE st it et i e et s s st e sy 4 EDITCKB.XEL
El editor de programas .. . sy st S it S i de S i s EDIPROG.XEL
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Eleditoride:signosigestuales: ni i dald o Anill s Sauinn el i S50 0 aiham BIMODAL.XEL

Otras utilidades del sistema.

El Sistema Integrado consta de un programa principal llamado EL que es la puerta de acceso a todas las
partes del sistema. Funciona como un sistema de menus que permite al usuario acceder a las diversas
componentes del sistema y a sus multiples utilidades.

El editor de graficos es el programa DIBUJA. Cuenta con las funciones necesarias para dibujar y almace-
nar imagenes y figuras. El almacenamiento en disco es en forma compactificada con lo que se logra una
buena economia de espacio. Hay dos tipos de datos bdsicos para el almacenamiento: las imdgenes vy las lis-
tas de figuras. Por imagenes se entiende bloques rectangulares de pixeles de colores o “bit maps” que se
almacenan individualmente, uno en cada archivo de disco. Por listas de figuras se entiende varias image-
nes almacenadas en un mismo archivo de disco, pero ademas las imagenes de estas tiras se llaman figuras
para reflejar una propiedad adicional que tienen de poder colocarse sobre la pantalla modificando solamen-
te los pixeles que pertenecen a la figura y no todos los del bloque que la contiene. Esta caracteristica facilita
las animaciones. Ademas cada figura tiene un nombre.

El editor de iconos es el programa ICONOS. Cuenta con las funciones necesarias para crear, editar y
almacenar en forma vectorial dibujos de un tamano limitado. Su principal utilidad es el tratamiento de los
iconos del sistema SPC que por su nimero requieren de una gran economia de almacenamiento pero que
por su simplicidad pueden almacenarse en forma vectorial.
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El editor de animaciones es el programa ANIMA. Cuenta con las funciones necesarias para crear, editar
y almacenar personajes animados en tres dimensiones. Su principal utilidad es la de generar la informacion
necesaria para producir animaciones basicas. El programa FORMAS es un complemento del programa
ANIMA que sirve para esculpir los personajes creados en ANIMA.

El editor de peliculas es el programa FILMES. Cuenta con las funciones necesarias para crear, editar y
almacenar listas de figuras que son fotogramas de una animacion. Estas listas pueden crearse desde cero o
bien montando peliculas a partir de secuencias de otras peliculas o de listas basicas generadas por el pro-
grama ANIMA. Su principal utilidad es proveer los mecanismos finales de montaje de peliculas.

El editor de textos EDITEXT permite escribir y modificar textos en formato ASCII. Sirve ademas de
soporte para la edicion de programas dentro de EDIPROG.

El editor de listas de texto se llama TEXTOS. Permite crear y modificar las listas de textos cortos que se
utilizan en los programas del entorno.

El editor de programas ED/IPROG proporciona todo el soporte para la creacion y compilacion de progra-
mas EL. Un programa EL es basicamente una actividad educativa basada en un esquema de didlogo y que
manipula objetos creados con los otros instrumentos de EL.

El ejecutor de programas EL es EJECUTA. Este programa se encarga de procesar el cédigo generado por
el compilador de EL y por tanto de llevar a cabo la actividad sobre el ordenador.

El editor de signos gestuales es el programa BIMODAL. Permite crear animaciones con movimientos de
manos para representar las palabras del lenguaje de signos. Cada signo gestual puede almacenarse para su
consulta y posterior utilizacion.

El editor de plantillas es el programa MENUTC. Ayuda a dibujar e imprimir las laminas del teclado de
conceptos y las etiquetas para las tarjetas dentadas.

El editor de opciones del teclado de conceptos es el programa EDITCKB. Con él se definen las zonas del
teclado que deben corresponder a los diversos conceptos.

Las utilidades del sistema, que son los diversos programas que se necesitan para trasformar los diver-
sos tipos de datos, para imprimir en impresoras diferentes textos y dibujos, para dar mantenimiento a las
bases de datos de dibujos y personajes, etc.

AVISO.—E| sistema puede utilizarse tanto en disco duro como en ordenadores con dos disqueteras. Para
utilizarlo de una u otra forma conviene ejecutar el fichero LEAME.BAT que se encuentra en cualquiera de
los discos del sistema, donde se explica la forma de hacerlo.
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El sistema EL

El sistema integrado EL consta de un solo programa ejecutable EL.EXE cuya funcién es la siguiente:

Invocacion

Cuando se invoca el programa EL:

Registra el modo gréafico de la “BIOS"” desde el que se ha invocado el programa.
Verifica si el sistema fisico esta conectado a una placa “VGA”".

Verifica que en el directorio actual exista el archivo ELMENU.MNU. Si no existe, el programa termina.
Si existe, lee su contenido.

Inicializa el “driver del ratén”, que debe haberse instalado previamente. Si el “driver” no se halla ins-
talado el programa termina.

Si no hay placa “VGA”, si no se encuentra el archivo ELMENU.MNU o si no esta correctamente insta-
lado el “driver del raton”, el programa lo indica y termina.

Se pasa al modo grafico “VGA" de 640x480 pixeles, numero 12H de la “BIOS”, se crea la paleta de
colores con la que funcionara todo el sistema y se ilumina la pantalla de color gris (12H de la “BIOS”
en la paleta creada).

En la pantalla aparece un rectangulo blanco con un menu de diez opciones, que son el contenido del
archivo ELMENU.MNU. Aparece el cursor del raton. Si el cursor del raton se coloca sobre una de las
opciones que el ment ofrece, ésta se ilumina.

AYUDA AYUDA AYUDA AYUDA
EJECUTAR DIBUJO ANIMA EDITEXT
EDIPROG FILMES FORMAS ELCFG
EDITEXT TEXTOS BIMODAL MENUTC
FICHEROS COLORES ICONOS EDITCKB

PURGASPC EDITMVY MANDAPRG
ELDISCO2 ELDISCO1 ELDISCO1 ELDISCO1
ELDISCO3 ELDISCO3 ELDISCO2 ELDISCO2
ELDISCO4 ELDISCO4 ELDISCO4 ELDISCO3
FIN FIN FIN FIN
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Seleccion de opciones

La seleccion se realiza generalmente con el boton izquierdo del ratéon.

Si la opcion es el nombre (sin extensidn) de un archivo con extension .MNU, el programa carga este
archivo como un nuevo menu y lo presenta en la pantalla. Si no existe tal archivo el programa lo
busca con extension .XEL o .PRG.

Si la opcion es el nombre (sin extension) de un moédulo ejecutable por EL (.PRG o .XEL) y tal médulo
se encuentra en el directorio actual, entonces el médulo se ejecuta (tienen prioridad los .PRG). Al ter-
minarse la ejecucion del médulo pueden suceder dos cosas:

a) Si el moédulo que se ejecutd deja la pantalla en el modo 12H de la “BIOS”, entonces el menu vuel-
ve a aparecer sin cambiar nada en la pantalla.

b) Si el médulo que se ejecutd no deja la pantalla en el modo 12H, entonces el programa EL hace vol-
ver a la pantalla al modo 12H y la ilumina de color gris antes de presentar el ment.

. Si no existe un archivo con el nombre seleccionado y extension .MNU, .XEL o .PRG, o si se produce

~algun error en la ejecucion del XEL o PRG seleccionado, el menu se apaga, indica el error en la panta-

 lla y espera a que se pulse una tecla. Cuando se pulsa una tecla, se vuelve a poner el menu. Es res-
‘ponsabilidad del usuario corregir el error o seleccionar otra opcion.

Si la opcién seleccionada es FIN el programa devuelve el control al sistema operativo con la pantalla

-en el modo en que se hallaba inicialmente.

" Si se selecciona la orilla del mend aparece un rectangulo del tamafo del menu que puede moverse

con el raton. Si éste se fija con el botdn izquierdo, el menu se traslada a esa nueva posicion. La nueva
posicion se conserva tras llamar a programas o a nuevos menus. Si se suelta el rectangulo con el
boton derecho, el menl no cambia de posicion.

Cuando en la pantalla se encuentra un menu de EL, pulsando el botén derecho del raton en cualquier
lugar de la pantalla se oculta dicho ment. Una nueva pulsacién del botén derecho muestra de nuevo
el menu de EL.

El sistema integrado tiene también la posibilidad de invocar a los programas con el botén izquierdo o
con el derecho, lo cual en algunos casos equivale a enviarle un parametro al programa. Por ejemplo, si el
programa DIBUJA se invoca con el boton izquierdo, éste limpia la pantalla al entrar; en cambio, si se invoca
con el botén derecho no la borra.

La primera opcion del menu de EL da acceso a un bloque de ayuda de todo el sistema. En general las
ayudas aparecen en ventanas que contienen todo el texto de ayuda. En algunos casos, el texto de ayuda es
muy extenso y no puede estar contenido enteramente en una ventana. Esta situacion se indica por la apari-
cion de dos lineas horizontales blancas con una flecha en medio en los margenes superior e inferior de la
ventana. Estos margenes actlian entonces como botones de desplazamiento de texto. Pulsando el botdn
del ratén en ellas o bien con las teclas </nicio>, <Fin>, <RePag>, <AvPdg> y flechas arriba y abajo, se puede
recorrer todo el texto de la ayuda. Un ejemplo de esto es |la propia ayuda general del sistema EL (primera
opcion del menu principal de EL).
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Configuracion

La creacion de un sistema de menus para EL es muy sencilla. Basta con crear archivos de texto cada uno
con diez o menos lineas que consistan en una palabra de, a lo mas, ocho caracteres y darles nombres con
extension .MNU.

Sin embargo, es importante prever que cada menu tenga una salida, es decir que al menos una de las
opciones de cada menu debe ser la palabra FIN o el nombre de otro menu. También es importante que las
opciones que no son menus MNU sean nombres de programas con extension .XEL o .PRG que se encuen-
tren dentro del directorio en el que se va a utilizar el sistema.

Seguidamente se presenta un ejemplo de como puede constituirse una configuracion del sistema de
menus: Una posible configuracion del sistema podria consistir, por ejemplo, en los siguientes cuatro
menus: ELMENU.CFG, EJECUTA.MNU, TEXTO.MNUy VARIOS.MNU, que a continuacion se presentan:

ELMENU.MNU MENU2.MNU EJECUTA.MNU TEXTO.MNU
AYUDA ELCFG DEMO EDITEXT
DIBUJA FORMAS CASAYFAM TEXTOS
ICONOS ANIMA ANIMOVY ELMENU
ANIMA EJECUTA secsilab
FILMES TEXTO sujpred
TEXTO MENUTC verbos
EDIPROG BIMODAL ELMENU
EJECUTA ELMENU
MENU2
FIN

El sistemna EL también usa un fichero de tipo
“ASCIl"” y por tanto editable con cualquier pro-
cesador de textos, que contiene ciertos parame-
tros de configuracion para los programas del sis-
tema EL. Este fichero es EL.CFG. y puede editarse
mas comodamente utilizando el programa
ELCFG.XEL, que puede llamarse desde el menu.
Los diferentes parametros que contiene este
fichero y sus valores por defecto son los de la
figura.

Para cambiar estos valores dentro de los limi-
tes posibles de cada parametro basta con poner el
cursor sobre uno de ellos y pulsar las teclas <Re
pag> o <Av pag> segun se quiera un valor anterior

Esc> AvPag> EBePag> <{Intro> F18>
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0 mas pequeno o bien uno siguiente o0 mas grande, respectivamente. Para determinar el tipo de impresora
que se va a utilizar hay que recurrir al programa EDITEXT.CFG (Véase el apartado de Funciones de
EDITEXT).

Los parametros cuyo valor es LIBRE indican que se tomaran en cuenta los valores correspondientes que
se establezcan en otros programas, principalmente en la CONFIGURACION de los programas hechos o edi-
tados con EDIPROG. (Véase el apartado Edicion de programas de EDIPROG).

El parametro SONIDO indica si se quiere o no que suenen las melodias durante la ejecucion de los pro-
gramas EL. Su valor puede ser Sl o NO.

El valor del parametro TIPO_ENTRADA determina el dispositivo de entrada del que dispone o desea utili-
zar el usuario en los programas del sistema. Los valores que puede adoptar son los siguientes:

« LIBRE adopta el sistema de dispositivo de entrada que determine cada programa en particular. Las
demas posibilidades se aplican indiscriminadamente a todos los programas.

+ TECLADO

+ RATON

« TECLADO CONCEPTOS
« TARJETAS

« CONMUTADORES

El parametro TIEMPO_PAUSA determina la duracion de las pausas que se indiquen en los programas
del sistema. Su valor puede oscilar entre 0-65535, nimeros que representan centésimas de segundo.

PAUSA_DE_ANIMAR es el tiempo en centésimas de segundo que ha de transcurrir entre un fotograma y
otro en una animacion.

TIEMPO_DE_ANIMAR es el tiempo maximo, en centésimas de segundo, que ha de durar una animacion,
antes de que ésta acabe.

REP_ANIMAR es el nimero maximo de veces que se ha de repetir el ciclo de fotogramas de una anima-
cion. Esta concluira cuando se llegue a este nimero o bien cuando haya transcurrido el TiempoDeAnimar.

ORILLA_TEXTOS: su valor puede ser Si o No. En caso afirmativo el rectangulo dentro del que aparece-
ran los Textos, que se usan en las actividades, llevara un marco del color de las letras.

COLOR_ICONQS: su valor puede ser Si o No. En caso afirmativo los Iconos que aparezcan llevaran un
fondo del color de la categoria a la que pertenezcan (véase el apartado de Funciones de acceso al Disco de
El Editor de Iconos: Iconos). En caso contrario llevaran un fondo blanco.

TIPO_ICONOS es una instruccion que determina si los iconos que se van a utilizar son del tipo SPC o
BIM (bimodal) (véase secciones correspondientes a lconos y a Bimodal).

NOMBRE_ICONOS es una instruccion que determina si los iconos que aparezcan en pantalla presenta-
ran sus nombres respectivos o no. Los valores posibles son, por tanto, Sl y NO.
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EVALUACION determina si se crea o no el fichero de evaluacién TEMP.EVA cuando se utilice la funcién
IniciarEvaluacion (vedse apartados de Edicion y de sistema de seguimiento y evaluacion de EDIPROG).

Limitaciones del programa

El programa EL tiene algunas limitaciones que se derivan de la aplicacion especifica para la que esta
destinado. Su objetivo es administrar en modo VGA una coleccion de programas que forman el sistema de
autor EL y que deberan ejecutarse siempre dentro de un directorio con una organizacion en subdirectorios
adecuada para controlar en ellos los diversos tipos de datos del sistema. Debe ocupar poca memoria RAM
para dejar espacio a los programas que manejan datos graficos y que suelen requerir mucha memoria de
este tipo.

Los médulos del sistema EL responden solo si se les invoca desde el programa EL. Si se invocan desde
el sistema operativo terminan sin haber hecho nada, a pesar de que su estructura es formalmente la de
archivos .EXE.

Datos técnicos de EL.BAT

Para acceder al entorno EL es necesario invocar desde el sistema operativo el fichero EL.BAT, cuyo con-
tenido es:

@ECHO OFF
MONITOR ELini.XEL ELMENU.XEL ELMENU.mnu ELfin.XEL
ECHO ON

El programa MONITOR actia como cargador y ejecutor de los distintos programas del sistema. Los cua-
tro parametros que siguen a MONITOR en la linea indicada son:

» ELini.XEL: Es el primer programa que se ejecuta.
» ELMENU.XEL: Es el programa que se ejecuta automaticamente si no existe la orden de cargar otro.
*  ELMENU.mnu: Es el parametro de ELMENU.XEL y su contenido constituye el menu principal del sistema.

» ELfin.XEL: Es el programa que se ejecuta cuando desde ELMENU.XEL se da la orden de acabar
mediante la palabra FIN.

En general el sistema minimiza la cantidad de cddigo residente en memoria, de forma que se cargan sélo los
bloques de codigo necesarios para la ejecucion, y cuando dejan de usarse el monitor los elimina de memoria.
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El Editor de Graficos: DIBUJA

Como ya se indicé anteriormente, Escribir
el programa dispone de la posibili-
dad de ser invocado desde el menu
del sistema con el botén derecho,
con lo cual se puede actuar sobre el
contenido que en ese momento se

encuentre en la pantalla. Hy GOy

Ayuda

| Perfilar

Coénica

| Elipse

El editor de graficos cuenta con
las funciones necesarias para dibujar
y almacenar imdgenes y listas de fi-
guras.

El almacenamiento en disco tiene
forma compactificada, con lo que se
logra una buena economia de memo-
ria. Hay dos tipos de datos basicos
para el almacenamiento: las imadge-
nesy las listas de figuras. Por image-
nes se entiende bloques rectangula-
res de pixeles de colores o “bit maps” que se almacenan individualmente, uno en cada archivo de disco. Por
listas de figuras se entiende varios dibujos almacenados en un mismo archivo de disco, pero ademas los
dibujos de estas tiras se llaman figuras para reflejar una propiedad adicional que tienen: la de poder colocarse
sobre la pantalla modificando solamente los pixeles que pertenecen a la figura y no todos los del blogue que
la contiene. Esta caracteristica facilitara las animaciones.

El editor de graficos consta de un modulo principal DIBUJA.XEL y otros médulos accesorios:
CURVAS.XEL, COLOREA.XEL, ELFIG.XEL, FUENTES.XEL, ESCRIBE.XEL, FICHEROS.XEL y RECORTA.XEL.

Como podra apreciarse en la explicacion de las funciones del programa DIBUJA, la filosofia de la inter-
accién del usuario es simple. Con el botén izquierdo se seleccionan opciones, se contintia un procedimien-
to y en general se sigue adelante. El boton derecho en general (con algunas excepciones) se utiliza para
arrepentirse o para regresar, ya sea al mend principal o al estado anterior. A lo largo de las descripciones
de las funciones del programa no se explicara este segundo aspecto, que es, sin embargo, muy importante.
Siempre es posible arrepentirse de una accion o no completarla. Para ello se debe pulsar el botén derecho,
mientras que para seguir adelante hay que pulsar el izquierdo.

En general también se puede pulsar la tecla <Esc> para arrepentirse e <Intro> para seguir adelante.
Casi siempre estas dos teclas pueden suplir los botones del ratéon. En los pocos casos en los que el
botén derecho se emplea para realizar una accion, la posibilidad de volver al estadio anterior la ofrece
la tecla <Esc>.
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El modulo principal: DIBUJA

Es un programa que sirve a la vez como menu de acceso a los otros programas y que por si mismo ges-
tiona algunas de las funciones de dibujo y tratamiento de iméagenes.

El programa DIBUJA debe invocarse desde el sistema EL, donde aparece como segunda opcién del
ment. También puede invocarse desde el programa FILMES para editar fotogramas.

Si el programa se llama directamente desde el sistema operativo, no funcionara.

Al comenzar el programa ilumina la pantalla de color gris y presenta un ment que consta de 35 botones
distribuidos uniformemente a las orillas de la pantalla. La mayoria de los botones son blancos con un texto
en letras azul-morado oscuro (casi negro), que indica en forma abreviada la funcién correspondiente.

Estando el cursor del ratén sobre uno de los botones de la pantalla, el programa puede realizar la fun-
cion correspondiente si se pulsa el botén izquierdo, y en algunos casos puede realizar una variante de dicha
funcién si se pulsa el boton derecho.

Funciones de configuracion: Colores y Tipos de trazos

Los botones de configuraciéon son dos y son los tnicos que no tienen texto. Se denominan el menu de
colores y el menu de tipos de trazos.

El menu de colores aparece en la parte inferior de la pantalla. Consta de 16 bloques de ocho colores y
ocho tonos de gris y de dos marcas rectangulares: una, que es blanca y tiene una linea diagonal en su parte
superior derecha (representa una hoja en blanco con un pliegue), y que inicialmente aparece sobre el color
gris del fondo, a su lado derecho, y otra, que contiene un dibujo que representa un lapiz dibujando y apare-
ce inicialmente sobre el color negro a su lado izquierdo. Si se pulsa el botdn izquierdo sobre uno de los
colores, la marca del |lapiz se traslada a ese color, indicando que es el color seleccionado con el botén
izquierdo y que es el color activo. Si se pulsa el boton derecho sobre uno de los colores, la marca en blanco
se traslada a ese color indicando que ése es el color seleccionado con el botén derecho, y actuard como
color de fondo. Todos los dibujos se realizan con el color activo, pero el color de fondo tiene varias aplica-
ciones importantes que se describen en las operaciones de Cambiar Color y de Hacer figura y a continua-
cion en la descripcion de tipos de trazos.

El menu de tipos de trazos aparece a la izquierda y abajo. Consta de quince trazos horizontales dispues-
tos en tres columnas de cinco y una marca rectangular sobre uno de ellos, inicialmente sobre el de arriba a
la izquierda, que es una linea continua delgada. Pulsando el botén izquierdo con el cursor del raton sobre
uno de esos trazos se selecciona el tipo de trazo que se usara en todos los dibujos. Los trazos de la izquier-
da son solidos, los del centro pintan un punto si y uno no, es decir, se produce un trazo “cribado” que mez-
cla el color seleccionado (con el botén izquierdo) con lo que haya en la pantalla. Los de la derecha pintan
alternativamente un punto del color principal y uno del color de fondo, es decir, se produce un trazo “aje-
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drezado” que mezcla los dos colores seleccionados. Esto es muy util para producir sombreados y mezclar
colores. Las lineas estan dispuestas una sobre otra segun su grosor; cuanto mas arriba esté la linea que se
seleccione, mas fino sera el trazo (rellenara menos pixeles) que se utilice para dibujar.

Funciones auxiliares: Ayuda y Salir

Las funciones auxiliares son dos: Ayuda y Salir. Los botones correspondientes se encuentran arriba a la
izquierda (donde estara siempre en todo el sistema el boton de ayuda) y arriba a la derecha (donde siempre
se encontrara el botén de salida).

Ayuda llama a un programa general llamado AYUDA.XEL con un parametro que le informa desde dénde
se ha llamado para que proceda a dar la informacién pertinente. Estando en modo de Ayuda, al elegir la
opcidn Salir, se sale de la ayuda y se regresa al editor de dibujos.

La funcién Salir pregunta al usuario si de verdad desea salir del programa; si recibe confirmacion
devuelve el control a EL; si no, regresa al menu principal de DIBUJA.

En general, en todos los programas del sistema, cuando se presenta una pregunta de si/no, el boton
izquierdo del ratén equivale a si (tecla s) y el botén derecho equivale a no (tecla n).

Funciones de Dibujo de los distintos modulos

Todos los botones con texto dan acceso a funciones de dibujo. Estos botones responden con una rutina
gue hace desaparecer el ment y muestra el area de trabajo que es siempre toda la pantalla, después de
haber capturado en la memoria el contenido de ella. Al terminar la ejecucion de todas estas funciones vuel-
ve a aparecer el menu. Casi todas ellas pueden repetirse varias veces sin volver al menu principal, y en
es0s casos, para volver al menu basta con pulsar el boton derecho del raton.

Algunas de estas funciones las realiza directamente el médulo DIBUJA, otras las realiza a través de los
programas auxiliares. La descripcion de las funciones de dibujo que se da a continuacion se ha organizado
de acuerdo al médulo que las realiza. Primeramente se describen las realizadas por el propio DIBUJA.

Dibuja. (DIBUJA.XEL)

Las funciones propias del programa DIBUJA son:

Dibujar, Arcos, Deshacer, Limpiar pantalla, Salir, Mover figura, Mover imagen, Copiar imagen, Reflejar
imagen, Cambiar tamano y Cambiar color.

19



Entornos lingiiisticos

Todas las demas funciones excepto las de configuracidn descritas en la seccidn anterior las realiza DIBU-
JA a través de algin programa auxiliar.

Dibujar

Esta es la funcion de dibujo manual, se invoca pulsando el botdn izquierdo del ratén estando el cursor sobre
el boton correspondiente. Para dibujar basta con pulsar el boton izquierdo del raton y mantenerlo pulsado mien-
tras se mueve el cursor del raton por la pantalla. El trazo que queda es, como en todas las funciones de dibujo,
el que se haya elegido en el menu de trazos. Si se suelta el botén izquierdo se deja de dibujar. Si se vuelve a
pulsar se puede seguir dibujando. Para regresar al menu principal hay que pulsar el botén derecho del ratén.

Si se invoca esta funcion pulsando el botéon derecho del raton, en vez del izquierdo, se puede borrar
(pasar a color de fondo) cualquier dibujo o trazo que sea del color activo. Para ello, el procedimiento es
igual al de dibujar: mover el cursor, manteniendo pulsado el botén izquierdo, sobre aquello que se desea
borrar. En este caso también son vélidas las distintas opciones de tipo de trazo; se puede, por tanto, realizar
borrado normal y borrado selectivo de uno o dos colores.

Spray

Es una funcién parecida a Dibujar, pero se van dibujando puntos dependiendo del tiempo que se man-
tiene pulsado el botén izquierdo del ratén en un punto. Se respeta el trazo y los colores seleccionados.
Puede utilizarse con los distintos gruesos del trazo.

Deshacer

Si se pulsa este botdn se sustituye lo que hay en la pantalla por lo que habia en ella antes de haber utili-
zado la ultima funcién de dibujo. Esto permite enmendar borrados accidentales o eliminar trazos indesea-
dos, siempre y cuando no se haya utilizado otra funcidon después de producirlos. El programa guarda sola-
mente una pantalla.

Limpiar pantalla

Esta funcion borra toda la pantalla de golpe, pintandola del color de fondo. Se pide confirmacion para
ello y se pulsa erroneamente este boton, el efecto puede ser muy aparatoso, pero no hay nada que temer;
pulsando inmediatamente Deshacer se recupera la pantalla anterior.

Lupa
La funcion Lupa permite ampliar una zona cualquiera de la pantalla y dibujar en ella pixel a pixel. Al

invocarla aparece el cursor del raton. Al pulsar una vez el botén izquierdo aparece un rectangulo unido al
cursor del raton y que puede moverse con éste. El rectangulo debe colocarse sobre la parte que se quiere
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ampliar. Seguidamente debe pulsarse una vez mas el botén izquierdo. Entonces aparecera una imagen de
la parte elegida ampliada ocho veces, con un menu de colores y dos copias, de tamano original, de la parte
ampliada. Eligiendo un color, con el botén izquierdo o derecho, y luego pulsando el mismo botén cuando el
cursor del raton esta sobre los pixeles ampliados se puede retocar el dibujo original. Los cambios se
podran apreciar en tamano normal sobre la imagen superior mientras que la imagen inferior conserva los
colores originales. Para cerrar la ampliacion hay que pulsar el boton izquierdo del ratén cuando el cursor
esta sobre una de las dos imagenes de tamafo normal, sobre aquella que se desee que quede en la panta-
lla. Entonces desaparecera la imagen ampliada con el menu de colores y aparecera la pantalla completa
con o sin los cambios realizados, segun opcion elegida. Nuevamente se puede pulsar el botén izquierdo y
seleccionar otra zona para ampliar o bien pulsando el botén derecho se puede volver al menu principal.

En la tabla de colores de la /lupa aparecen dos marcas similares a las que aparecen en el menu principal de
colores. Estas marcas indican cudles son el color principal y el de fondo actuales para la lupa. Estos colores
son independientes de los colores del menu principal de DIBUJA. Se utilizan para poder dibujar con esos dos
colores, con el botén izquierdo se dibuja con el color principal y con el derecho se dibuja el color de fondo.

Mover figura

Se puede desplazar una figura dentro de un dibujo cambiandola de lugar y sin que esto requiera mover
todo un bloque que la contenga. Para esto es necesario que la figura esté rodeada de una zona de un solo
color, o bien del color cero (azul marino oscuro). Para hacerlo hay que seleccionar como color de fondo el
color que rodea a la figura. Luego elegir la funcion Mover figura (véase RECORTA.XEL). Si se ha selecciona-
do con el botén izquierdo al volver a pulsarlo se puede marcar un rectangulo que contenga a la figura y nin-
gun pixel de un color que no sea el del fondo, salvo los de la figura misma. Esto producira, tras breve lapso
de tiempo que sera mayor cuanto mayor sea el tamano de la figura, que ésta quede enganchada al cursor
del raton y pueda moverse sobre la pantalla sin alterar su contenido hasta que sea colocada en su destino
al pulsar el botéon izquierdo del ratén. Todo aquello que haya quedado dentro del rectangulo y sea del color
de fondo serda transparente, es decir, respetara los dibujos sobre los que se pose. Con esta opcidon también
se puede girar la figura, de 90 en 90 grados, usando las teclas <AvPag>y <RePag>.

Esta funcion esta limitada a figuras con un area de a lo mas 65.536 pixeles (256 x 256 por ejemplo).

Si se selecciona esta opcion con el boton derecho, en lugar de enmarcarse la figura con un rectangulo,
se puede dibujar cualquier linea cerrada para recortarla (véase mas adelante la funcién Recortar Figura en
esta misma seccion).

Mover imagen

Esta funcion produce el mismo efecto que la anterior, pero copiando todo el rectangulo sin extraer de él
la figura. Es una version mas “barata” que es mas facil de utilizar, pero que produce un resultado mas
burdo, dejando el bloque del que se extrae la imagen del color de fondo y sobreponiendo toda la imagen
sobre el destino. En esta funcién hay que marcar el rectangulo que se desea mover, lo que ocasiona que se
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fije al cursor del ratéon un rectangulo que puede moverse con él. También se puede girar de 1 en 1 grado
pulsando las tecla <AvPdg> y <Repague>. Pulsando el boton izquierdo se fija la nueva posicion de la ima-
gen y el programa se encarga de hacer el traslado. En caso de que el angulo de giro no sea cero, el proceso
es algo mas lento que cuando es cero. Esta funcion se puede realizar sobre cualquier rectangulo.

Copiar imagen

Funciona igual que la anterior, pero sin borrar el bloque de origen, con lo que se produce una copia y no
un traslado. Aqui también pueden hacerse rotaciones de la imagen destino.

Reflejar imagen

Esta funcion produce una copia invertida de la imagen que se selecciona. Para realizar una reflexion hay
que marcar un rectangulo que contenga a la imagen y cuyo punto final esté sobre el eje de reflexion, que
serd la recta horizontal o vertical que pasa por el segundo punto del rectangulo y cuya frontera con la ima-
gen continda a partir de ese punto en el sentido contrario al de la agujas del reloj. Al fijar, con el botén
derecho, el primer vértice del rectdngulo que enmarca la imagen a reflejar, queda determinado hacia qué
lado se reflejara y se sefala por un rectangulo de color azul. Graficamente se puede representar asi:

ai, de ¢ b1, c2
d a
Ca; b2 b d1, az

Las letras indican los puntos inicial y final del rectangulo y el lado sobre el que se refleja la imagen.

Cambiar tamaio

Esta funcion permite copiar una imagen y cambiar su tamano e incluso sus proporciones si asi se desea.
Para ello hay que marcar primero el rectangulo que limita a la imagen sobre la que se desea actuar. Luego
hay que marcar el rectangulo sobre el que se desea que la imagen se transforme. Si la opcion se selecciono
como es normal con el botdn izquierdo, entonces el segundo rectangulo tiene forzosamente las proporcio-
nes del primero, pero si la seleccion se hace con el boton derecho, entonces el usuario puede elegir libre-
mente las proporciones del segundo rectangulo. El programa realiza la transformacion pixel a pixel sobre el
destino. El tiempo que tarda en realizarse la operacion es proporcional al area del destino. Marcando el rec-
tangulo del destino siguiendo las convenciones para las reflexiones se puede lograr que ademas de cam-
biar tamano la imagen destino quede invertida con respecto a la original. Cuando la seleccion se hace con
el boton izquierdo sélo puede conseguirse una reflexion proporcional.

22



El Editor de Graficos DIBUJA

Cambiar color

Se puede cambiar en toda una imagen, es decir en todo un blogue rectangular de la pantalla, un color
por otro. Para esto hay que elegir como color de fondo (con el botén derecho) el color que se desea cam-
biar y como color principal (con el botdn izquierdo) el color al que se quiere cambiar el primero. Luego se
selecciona la funcion de Cambiar color y se marca el area rectangular donde se desea que se realice la ope-
racion. El programa cambiara todos los pixeles del color de fondo al color principal.

Ficheros. (FICHEROS.XEL)

El programa auxiliar FICHEROS. XEL
se encarga de gestionar la informa- SRt e R
cién del disco y permite al usuario N B: C:
elegir un archivo o crearlo. Puede L abueilus.fig

llamarse directamente desde EL, en
cuyo caso aparece por defecto la
mascara total *.* que permite acce-
der a todos los archivos del siste-
ma EL. En este caso las funciones

abuelo@ fig
abuelo3d .fig

acgato .fig
acpadre .fig
acpez .fig

abuelol .fig
abuelod .fig
acnina .fig
acperro .fig
anuhabit.fig

abueloZ .fig
acciones.fig
acostar .fig
acperson.fig
animales.fig

de FICHEROS se limitan a mostrar
el contenido de los archivos, bo-
rrarlos, copiarlos o cambiar su
nombre. Situando el cursor sobre
el archivo que se desea modificar o
copiar con la tecla <Suprs>, tras la confirmacidon exigida, se borra el archivo. Si se pulsa <F5> se copia el
archivo con el nombre y la direccion que se hayan indicado. Si se pulsa <F6> se puede cambiar el nom-
bre del fichero en cuestion. Cuando el cursor esta sobre el nombre de un archivo, al pulsar el botdon
izquierdo se selecciona ese fichero. Si se pulsa el botén derecho aparece en una ventana el texto que
contiene dicho archivo o bien lo que puede mostrar como texto, excepto cuando el archivo en cuestion
es una lista de figuras, en cuyo caso se muestra en pantalla la matriz con el contenido de dicha lista y se
ofrece al usuario la posibilidad de animar las figuras que tienen el mismo nombre (véase el apartado
referente a Cargar Figuras).

arboll .fig arbol2 .fig

antenatw.f ic

Si FICHEROS.XEL se invoca indirectamente, es decir, a través de las opciones de acceso al disco disponi-
bles en los programas del sistema, como Cargar, Guardar, etc, se muestra como mascara de ficheros la que
corresponda al subdirectorio de los datos asociados a ese programa, EIX, FIG, SPC, etc. Ademas, en ese
caso se anaden a las funciones ya descritas las de archivar, leer o modificar informacion. Desde DIBUJA, se
utiliza FICHEROS.XEL en las funciones: Cargar imagen, Guardar imageny Cargar figuras.

Las teclas Ny E sirven para que los archivos aparezcan ordenados por nombre o por extension respecti-
vamente. Estas funciones se pueden llevar a cabo generalmente con todos los archivos a los que se accede
mediante FICHEROS.XEL.
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Cargar imagen

Debe seleccionarse esta funcion cuando se desea poner en la pantalla una imagen previamente almace-
nada en disco en formato E/X. Al llamar a esta funcion el programa responde preguntando por el nombre
del archivo donde esta la imagen. El usuario puede escribir el nombre o un nombre con comodines, inclu-
yendo si se desea un camino de busqueda, todo esto segun las convenciones del sistema operativo. El
nombre con comodines que aparece por defecto en el editor de linea es EIX\*.E[X. Al pulsar Intro o el botdn
izquierdo del ratén pueden suceder tres cosas:

1. Sise da un nombre sin comodines y tal archivo existe, el programa mostrara un rectangulo en la pan-
talla que puede moverse con el raton y que marca exactamente la region donde se colocara la ima-
gen cuando se lea del disco. Tras colocar el rectangulo en el lugar deseado basta pulsar el botén
izquierdo para que la imagen se cargue y se coloque en el lugar indicado.

2. Si el nombre que se da no tiene comodines, pero no existe el archivo en disco, el programa lo infor-
ma y pregunta si se desea otra imagen. Responder que si hace que el programa vuelva a preguntar el
nombre; responder que no hace que el programa regrese al menu principal.

3. Si el nombre dado tiene comodines, este nombre se utiliza como mascara y en la pantalla aparece
una lista ordenada alfabéticamente con los nombres de los archivos que existen en el disco y con-
cuerdan con la méascara. El usuario puede entonces elegir el que desee y llevarlo a la pantalla siguien-
do el procedimiento descrito en 1. Aparecen también las unidades de disco y los subdirectorios del
actual. La ventana de archivos puede recorrerse con las teclas de flecha y de pagina, Inicio y Final.
También se puede recorrer pulsando cualquier boton del ratén sobre las flechas situadas en la parte
superior e inferior del marco de la ventana. No debe cargarse nunca con este procedimiento un archi-
VO que no sea una imagen en formato E/X. Para importar imagenes en otros formatos hay que utilizar
las utilidades del sistema (véase ELEIX en la seccion de utilidades).

Una vez esté en pantalla el rectangulo con los nombres de los archivos que concuerdan con la masca-
ra, pueden utilizarse las funciones descritas en el apartado anterior del programa FICHEROS. XEL.

Guardar Imagen

Esta funcidon permite almacenar en disco cualquier porcion rectangular de la pantalla. Tras llamarla
hay que marcar el rectangulo deseado y el programa respondera preguntando el nombre del archivo en
que se ha de guardar la imagen. Si el nombre dado existe el programa pide verificacion de sobreescritu-
ra; si se responde que si la imagen se graba borrando la que anteriormente ocupaba ese archivo. Si se
responde que no, el programa pide otro nombre. Si no hay en disco un archivo con el nombre seleccio-
nado el programa procede a guardar la imagen sin hacer mas preguntas y bajo dicho nombre. Finalmen-
te, si se da un nombre con comodines, éste se convierte en una mascara y aparece una lista con todos
los archivos que encajan en la mascara. Si se selecciona uno de ellos, la imagen se graba sobre la que
anteriormente ocupaba el archivo.
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Cargar Figuras

Las listas de figuras constituyen un tipo de datos gréfico que relne varias imagenes en un mismo archi-
vo. Siempre hay una lista de figuras “cargada”. Esta funcion permite cambiar la lista cargada por una
nueva. Desde el punto de vista de la gestion del disco funciona exactamente igual que la de Cargar imagen,
so6lo que la mascara por defecto es FIG\*FIG, sin embargo, el efecto de esta funcion es diferente en varios
aspectos. Las figuras tienen un nombre (que se les da al crearlas). El nombre es propio de una figura y nada
tiene que ver con el nombre del fichero que las contiene.

Una vez seleccionado al fichero no se observa ninguna accion en la pantalla, ya que con esta opcion
sélo se indica cudl es la lista de figuras activa, de la que se extraeran figuras con la funcién Poner figura o
en la que se incluiran nuevas con la funcion Hacer figura.

Para crear una lista nueva hay que cargar una que aun no exista. Esto creara la nueva lista que aparecera
completamente vacia. El programa FICHEROS tiene tres funciones adicionales en la ventana de directorio, como
va se indico en el apartado correspondiente (Véase FICHEROS).

Figuras. (ELFIG.XEL)

El programa ELFIG gestiona las funciones Poner figura y Hacer figura, brevemente resenfadas en la des-
cripcion de la funcion Cargar figuras.

Poner figura

Mediante esta funcién puede elegirse una de las figuras de la lista cargada y colocarla en la pantalla. Al
invocar la funcion con el boton izquierdo del ratdn aparece en la pantalla una matriz de 6 x 6 0 12 x 12, que
muestra el contenido de la lista de figuras y espera a que el usuario seleccione una con el botén izquierdo
del raton. Tras la seleccion desaparece la matriz y aparece la figura unida al cursor del ratén, con el que
puede moverse desplazandose sobre la pantalla sin alterarla. Una vez seleccionada la posicion que ha de
ocupar la figura basta con pulsar el boton izquierdo para que ésta se coloque sobre la pantalla. La opera-
cion se realiza igual que la de Mover figura descrita anteriormente. Si la figura se desea colocar girada un
angulo recto respecto a su orientacion original, esto se puede lograr pulsando <AvPdg> o <RePdg> antes de
depositarla en su destino. Si en lugar de seleccionar en la matriz de figuras con el botdn izquierdo, se pulsa
el botéon derecho, aparece el nombre de la figura. Se puede cerrar la matriz de figuras y volver al area de
trabajo de DIBUJA pulsando la tecla ESC.

Si esta opcion se elige con el botdn derecho del raton, entonces, en el momento de poner la figura —y

siempre que en la lista exista una secuencia contigua a la figura elegida de figuras con el mismo nombre
qgue la elegida— se produce una animacion de la secuencia determinada por la figura.
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Hacer Figura

Mediante esta funciéon se puede modificar el contenido de una lista de figuras incluyendo en ella figuras
extraidas de la pantalla. Para ello hay que seleccionar primero la lista de figuras en la que se desea incluir las
nuevas. Esto se hace con la funcion Cargar figuras. Luego se selecciona como color de fondo el que rodee a la
figura que se quiere pasar a la lista (véase Mover figura) y se selecciona la funcion de Hacer figura. Se marca un
rectangulo que contenga a la figura deseada y a ningtin pixel que no sea del color de fondo, salvo los de la figu-
ra. El programa cambia a azul-morado (al que denominaremos color cero, ya que en las funciones relativas a
las figuras siempre es transparente) los pixeles del color de fondo y presenta al usuario la matriz de 6 x 6 o
12 x 12, para que éste elija el lugar donde se ha de guardar la nueva figura. Si selecciona un lugar vacio la figu-
ra se coloca alli; si selecciona un lugar ocupado, la nueva figura pasa a substituir a la que anteriormente ocupa-
ba ese lugar.

Existe también la posibilidad de suprimir figuras de una lista pulsando la tecla <Supr> con el cursor del
raton apuntando a la figura que se desea suprimir. Esto puede hacerse solamente dentro de esta funcion.
Asimismo existe, una vez dentro de esta funcién, la posibilidad de cambiar el nombre de cualquier figura
de la lista. Para hacerlo basta con pulsar el boton izquierdo del raton estando el cursor sobre la figura cuyo
nombre se desea cambiar, con lo que aparece el nombre que tiene por el momento y que se puede cambiar
o substituir por otro que se introduzca mediante el teclado. Otra forma de llevar a cabo esta operacion es
invocando esta opcidn con el botén derecho del ratén, en cuyo caso la tnica funcidon que se puede realizar
es la de cambiar el nombre.

Se pueden hacer varias figuras en una lista. Al regresar al menu principal pulsando el botén derecho del

ratén, el programa pregunta si se desean guardar los cambios. Si se responde que si, los cambios son defi-
nitivos, si se responde que no, en el disco quedara intacto el archivo con la lista original.

Colorear. (COLOREA.XEL)

El programa COLOREA.XEL gestiona las tres funciones de relleno de contornos que ofrece el programa
DIBUJA en sus distintas variaciones: Colorear, Perfilary Patrones.

El programa DIBUJA dispone de una paleta basica de 16 colores planos y ademas de una paleta de tra-
mas gue mezclan dos colores Estas son tramas “color1-color2”, donde cada grupo de nueve pixeles es

como en la figura:
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Colorear

Hay dos formas de colorear una region conexa: dentro de los limites de una frontera que es del color de
fondo o bien dentro de los limites marcados por colores cualesquiera que se distingan del color del punto
en el que se comienza a colorear.

Si se selecciona la opcion Colorear con el boton derecho del raton, la region elegida se colorea hasta la
frontera. El color principal o activo del menu indica el color de relleno y el color de fondo del menu indica el
color de la frontera hasta donde se desea colorear. En este modo de colorear no importa el contenido de la
region. Es util para borrar de un color regiones arbitrarias, pero puede producir efectos no deseados si el
usuario no prevé correctamente lo que se va a rellenar.

Si se selecciona la opcion Colorear con el botén izquierdo del raton la region elegida se colorea en su
interior. Esto significa que se colorean todos los puntos conectados gue son del mismo color que el prime-
ro seleccionado (donde se ha pulsado el boton al fijar la regién por colorear). Esta opcion también permite
colorear regiones rellenas con tramas, que se eligen en el menu de tipos de trazo. En este caso hay que
tener presente lo siguiente: el algoritmo de coloreado determina siempre si el punto elegido como inicial es
plano o de trama. Si es de trama, toma el color del punto y el de su izquierda como los dos colores de la
trama y rellena todo lo que sea de alguno de esos dos colores. Esto significa que si la frontera “prevista” es
de uno de esos dos colores también se rellenara. Este es un efecto secundario producido por el hecho de
que las tramas no son en realidad colores puros.

Perfilar

La funcion Perfilar permite dibujar una frontera de un color en torno a todos los puntos de un cierto
color en una region dada. Para ello el usuario elige la region rectangular donde se va a perfilar. Inmediata-
mente todos los puntos cuyo color coincide con el color de fondo del menu en esa region se perfilan con el
color principal del menu. El algoritmo trabaja de la siguiente forma: hace un deteccion horizontal de la
region y cada vez que encuentra una retahila de puntos del color de fondo pinta el anterior al primero y el
posterior al ultimo del color principal. Después repite el proceso con una deteccion vertical.

Patrones

Esta opcion permite rellenar una region con un dibujo que el usuario haya escogido previamente y que
se repetira como patron. Esta funcion también trabaja en dos modos: dentro de una frontera determinada
por el color de fondo o dentro de una frontera que se distinga del color del punto donde se comienza a re-
llenar. Si se elige la opcion Patrones con el boton derecho del ratén, se ha de fijar el patron de relleno. Esto
se hace determinando el area rectangular en cuyo interior se encuentre el dibujo que se desea utilizar como
patron. Una vez hecho esto, se procede a rellenar la region escogida, pulsando el botén izquierdo del raton.
La region se rellena entonces con el patrén hasta la frontera. La frontera la define el color de fondo del
menu. En este modo no importa el contenido de la region que se ha de rellenar. Es una especie de “borra-
do” de una regioén con un patron. Si se elige esta opcion con el botén izquierdo del ratén, después de fijar
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el patron de relleno, la region deseada se rellena con el patrén. Sélo se rellena el interior, entendiendo por
interior todos aquellos puntos conectados que son del mismo color o trama que el punto original de relleno.

Curvas. (CURVAS.XEL)

El programa CURVAS.XEL se utiliza para realizar todas las operaciones de dibujo de lineas rectas y cur-
vas: Poligonal, Elipse, Conica, Rectangulo, Rectangulo relleno, Circunferencia, Arcos, Curvas suaves, Curvas
de Beziery Fractales.

En todos los casos funciona igual, por lo que daremos una descripcion general de su funcionamiento
indicando solamente las diferencias especificas en cada caso.

El programa CURVAS permite editar un poligono de hasta 16 vértices. Las funciones: Poligonal, Curvas
suaves, Curvas de Bezier y Fractales pueden llegar a utilizar los 16 vértices si el usuario lo desea. Con las
otras funciones se utilizan solamente el nimero de vértices necesario: para circunferencias y rectangulos,
dos; para elipses y conicas, tres.

En general hay que ir construyendo el poligono base creando vértices con el botén izquierdo. Para dejar
de crear vértices hay que pulsar el derecho. Quedara marcado el poligono con sus vértices. Para que la
curva que se estd editando quede dibujada hay que pulsar el boton izquierdo, debiendo estar el cursor ale-
jado de los vértices. Con el derecho la curva desaparece. En todos los casos excepto en curvas de Bezier,
curvas suaves y fractales, también se dibuja durante la edicién la curva resultante. En los otros tres casos si
se desea ver la curva resultante es necesario pulsar el botén derecho. En cualquier caso las curvas pueden
editarse. Para ello debe seleccionarse cualquiera de los vértices con el botén izquierdo, moviéndolo con el
raton y poniéndolo en su destino final con el boton izquierdo. Si se desea suprimir un vértice hay que selec-
cionarlo con el botdén derecho. También si se “suelta” un vértice seleccionado mediante la pulsacion del
boton derecho, éste desaparece. Si el poligono tiene menos de 16 vértices se le pueden agregar mas vérti-
ces. Para ello hay que pulsar dos veces el botdn izquierdo sobre uno de los vértices y se creara uno nuevo a
continuacion de éste.

En el caso de Circunferencias y Rectangulos al marcar el segundo punto dejan de crearse vértices y se pasa
directamente a la rutina de edicion. En la circunferencia los dos puntos elegidos funcionan el primero como
centro y el segundo como un punto cualquiera de la circunferencia. En el caso del marco los dos puntos consti-
tuyen dos vértices diagonalmente opuestos del rectangulo. En la funcién de Rectdngulo Relleno el marco se
rellena automaticamente con el color o patréon elegido una vez se haya dado la orden de realizacion.

En las Conicas se termina la creacion de vértices al fijar el tercer vértice. El segundo vértice es el foco, el
tercero es un punto de la curva conica y el primero es la interseccion del eje de simetria con la directriz.
Variando estos tres puntos se puede construir cualquier curva cénica: elipse, parabola o hipérbola. La cir-
cunferencia sélo se obtiene como caso limite alejando mucho el primer vértice de los otros dos.

Las Elipses aparecen ya con su poligono base completo. Consta de tres vértices. El primero y el tercero
son los focos y el segundo es un punto de la elipse.
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Las Curvas suaves son curvas que pasan por los vértices de un poligono manteniendo siempre una
variacion continua de su tangente. La tangente en cada vértice coincide con la bisectriz exterior. En los
extremos del poligono las tangentes a la curva se determinan por simetria con las de los vértices proximos.

Las Curvas de Bezier son otro tipo de curvas suaves. Estas no pasan por todos los vértices del poligono,
sino solamente por el primero y el Gltimo mientras que los otros funcionan como puntos de control. Con
estas curvas se pueden crear figuras muy variadas.

Los fractales que se pueden dibujar con esta funcién se generan haciendo copias isométricas del poligo-
no base sobre cada uno de los lados del poligono y sobre los del resultante, etc. ad infinitum. No todos los
poligonos generan fractales que el programa pueda dibujar. Es conveniente comenzar con poligonos de
tres, cuatro o cinco vértices y con angulos en cada vértice cercanos a los 180 grados, que son los que se
generan mas rapidamente.

Seguidamente se da una descripcion de uso, mas detallada, de Arcos, extrapolable a las demas opera-
ciones del programa Curvas.

Arcos

Después de invocar esta funcion con el botdn izquierdo del raton hay que pulsarlo de nuevo tras haber
situado el cursor en el lugar de la pantalla deseado. Aparece un compas mostrando un angulo con el cursor
del raton situado en el vértice del angulo. Al mover el ratén este vértice se desplaza. Para fijarlo basta con
pulsar el boton izquierdo. Una vez fijado se pueden editar los puntos de edicion (vértice y extremos del
angulo) pulsando el botén izquierdo con el ratén sobre cualquiera de ellos y situdndolo de nuevo. Estas
operaciones se pueden repetir tanto como convenga hasta obtener el arco deseado.

Al acabar la edicion se dibujara un arco con el centro y radio elegidos que ird del punto inicial al punto
final en sentido contrario al de las agujas del reloj. Si la funcion se ha seleccionado con el botén derecho
del raton, se dibujara el arco incluyendo el angulo, es decir, el sector circular entero. Pueden seguirse dibu-
jando arcos mientras no se regrese al menu principal. Para regresar basta pulsar el botén derecho.

Imprimir. (/MPRIMIR.XEL)

Tras invocar la funcion Imprimir se muestra el cursor del ratén sobre la pantalla y espera que se marque
un rectdngulo que sera el que se imprimira. Al terminar la definicion del rectangulo se realiza directamente
la impresion conservando la posicion relativa horizontal del rectangulo sobre la pantalla, pero sin avanzar
lineas adicionales para respetar la posicion vertical.

El programa IMPRIME permite imprimir en cualquiera de las impresoras que se pueden elegir desde
EDITEXT.CFG (véase apartado de funciones de la seccion correspondiente a EDITEXT). En la impresora tipo
Epson de 9 agujas todos los colores se imprimen en negro, excepto el color de fondo actualmente seleccio-
nado que no se imprime y queda por tanto en el color del papel (usualmente blanco).
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En la impresora tipo Epson de 24 agujas la impresion se realiza presentando en tonos de gris simulados
por patrones de puntos en resolucion maxima, los diversos colores. El color blanco y el color de fondo no
se imprimen. Los demas colores se convierten en patrones que van de obscuro a claro al avanzar de
izquierda a derecha en el menu de colores.

Tipos de letra y Escribir. (FUENTES y ESCRIBE)

Estas dos funciones permiten escribir con distintos tipos de letra sobre la pantalla. Los textos se pueden
editar mientras se escriben pero al terminar se convierten en parte de la imagen y ya s6lo se pueden volver
a editar como dibujos. Se escribe con el color y tipo de letra seleccionados. Para seleccionar la funcion
Tipos de letra hay que pulsar el boton derecho del ratéon estando el cursor sobre el boton de Escribir. Al
hacer esto aparece una matriz con muestras de letras de los tipos que se tengan en el subdirectorio EFT.
Pulsando el botén izquierdo del raton sobre el tipo que se desea usar éste queda seleccionado. Luego hay
que elegir el color de la escritura, que coincidira con el color activo, y pulsar el botdn izquierdo con el cur-
sor sobre Escribir. Aparecera entonces el cursor del raton en espera de que se seleccione el punto donde
debe comenzar la escritura. Al seleccionarse el punto aparece, por debajo y a la derecha de él, un cursor
vertical a partir del cual, con el teclado, se puede escribir y corregir una linea de texto tan larga como la dis-
tancia hasta la orilla de la pantalla lo permita. La linea se puede editar sin modificar el contenido de la pan-
talla. Cuando lo que se deseaba escribir estd terminado hay que pulsar </ntro> o el botén izquierdo del
raton. Entonces la linea de texto queda escrita en el color elegido y pasa a ser parte del dibujo. Durante la
edicion el color del texto depende del de aquello sobre lo que se escribe; el color definitivo no aparece
hasta terminar la edicion de la linea.

Si antes de comenzar la edicion, cuando esta presente el cursor del raton, se pulsa la tecla <RePdg>,
al comenzar la edicion aparecera un cursor horizontal y la escritura se realizara de abajo hacia arriba.
Pulsando <AvP4dg> en presencia del cursor del ratén se vuelve a la escritura de izquierda a derecha. Las
teclas Ctrl-S, Ctrl-B y Ctrl-C sirven para escribir subrayado, negritas y cursivas, respectivamente. Ctr/-N
devuelve al modo normal.

Recortar. (RECORTA.XEL)

Si en el menu principal de DIBUJA se selecciona la opcién Mover Figura con el botén derecho del ratén,
se entra al programa RECORTA. Este programa permite recortar regiones arbitrarias y llevarlas a otro lado.
Es similar a Mover figura, pero mientras en este caso las regiones son rectangulares, ahora la region es
cualquier region cerrada creada por el usuario. Para recortar una figura hay que proceder como sigue:

1. Selecionar el color de fondo que se desee como color no recortable. Eso significa que ese color no se
arrastra con la figura recortada (la figura es transparente a ese color) y que ademas el agujero produ-
cido por el corte se rellena con ese color. Todos los demas colores se van con la figura, exceptuando
el color cero.
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2. Manteniendo el botén izquierdo del ratén apretado, dibujar el contorno de la region que se desea
recortar. Al soltar el botén se produce el recorte. Si el contorno no es cerrado el programa lo cierra
uniendo el punto inicial y el final.

3. Una vez marcado el contorno, al mover el raton se arrastra con él la figura recortada. Para fijarla en
una nueva posicién basta con pulsar el botén izquierdo del ratén. Si en lugar del izquierdo se pulsa el
derecho no se produce la fijacién y la figura vuelve a su posicion original, sin cambios, excepto el
efecto secundario que cambia todo lo que sea del color cero al color de fondo; si este efecto no es
deseado basta con recurrir a Deshacer para que la pantalla vuelva a ser igual que antes de utilizar
esta funcion.

Formato E/X para imagenes

El formato EIX que el programa emplea para guardar imagenes tiene varias ventajas sobre otros formatos
de imagenes. Tiene dos aspectos: el formato expandido y el comprimido. En disco siempre se utiliza el com-
primido. El formato expandido tiene una cabecera de 20 bytes. Uno indica el modo grafico en el que se cap-
turé la imagen, otro el conjunto de planos que utiliza la imagen. Ademas hay dos pares de enteros que ocu-
pan cuatro bytes y determinan el ancho y alto de la imagen en pixeles. Los Gltimos dieciséis bytes son cuatro
direcciones de memoria RAM donde se encuentra la informacién de los cuatro planos posibles de la imagen.

La forma compactada tiene una cabecera de seis bytes que coincide con los primeros seis bytes de la
forma expandida y luego siguen cuatro partes con la misma estructura: un par de bytes que indican cuan-
tos bytes ocupa a continuacion la informacion compactada de un plano de la imagen. Cuando uno de los
planos no existe en la imagen no aparece su parte correspondiente.

Finalmente, la informacion compactada sigue un formato muy conocido: Si hay bytes consecutivos igua-
les, en el fichero que se quiere compactar, el compactado crea un byte con un 1 en el bit mas significativo,
y el resto del byte es el numero de bytes menos uno que son iguales al siguiente byte que es una copia de
los que son iguales entre si. Si no hay bytes consecutivos iguales, se crea un byte con un 0 en el bit mas
significativo y el resto del byte es el numero de bytes menos uno, todos diferentes, que estan copiados a
continuacion. El formato no guarda informacion sobre la paleta de colores, lo cual se traduce en una, posi-
blemente tnica, desventaja de este formato con respecto a otros similares. Sin embargo, este formato se
adopto asi debido a que el cambio de paleta de una imagen a otra no permite combinar dos imagenes con
paletas distintas en una misma pantalla, lo cual resulta poco conveniente en un sistema de autor como EL.

Las ventajas del formato E/X sobre otros similares son las siguientes: en promedio la compactacion es
de un 25 por 100 mas eficiente en imagenes de cuatro planos. El formato EIX permite manejar imagenes de
menos planos mientras otros no lo permite, con lo cual las ventajas de compactacion pueden ser muy
superiores en imagenes de pocos colores. El proceso de descompactacion es mas sencillo y por tanto mas
rapido, con lo que se puede lograr realizar animaciones con imagenes compactadas realizando la descom-
pactacion durante la animacion.
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El formato de los archivos FIG de tiras de figuras parte del formato EIX. Comienza con 80 bytes de infor-
macion general: los 7 primeros bytes son caracteristicos de este tipo de archivos, se usan para distinguirlos
de los otros tipos, los restantes contienen el nombre y extension del fichero junto a otra informacion.
Siguen dos bytes que contienen el numero de figuras en el archivo. A continuacién aparece una tabla de 30
bytes por elemento. Los primeros 26 bytes son el nombre de una figura y los otros 4 la posicion en el archi-
vo a partir de la cual esta la imagen de la figura. Después de esta tabla siguen cada una de las imagenes en
el formato EIX.
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El editor de iconos del sistema EL cuenta con las funciones necesarias para crear, editar y almacenar en
forma vectorial dibujos de un tamano limitado. Su principal objetivo es el tratamiento de los iconos de los
sistemas SPC que por ser numerosos requieren de una gran economia de almacenamiento pero que por su
simplicidad pueden almacenarse en forma vectorial, es decir, guardando las coordenadas de los puntos cla-
ves de cada trazo del dibujo y las instrucciones suficientes para poder reproducirlo. Los iconos creados por
este editor se almacenan en una base de datos formada por un archivo .DIC y un archivo .VIC. El primero es
una lista de palabras o frases con las direcciones del lugar del segundo archivo donde se encuentran los
datos para reproducir el icono correspondiente a la palabra o frase. Hay una utilidad llamada PURGASPC
(véase seccion de Utilidades) que sirve para dar mantenimiento a esta base de datos. Su funcion se limita a
renumerar los iconos y suprimir las versiones anteriores que van quedando al editarlos. Los iconos creados
por este editor tienen un tamano fijo de 256 x 256 pixeles y podran presentarse en tres tamanos: 256 x 256,
128 x 128 y 64 x 64. Los tres tamanos pueden verse pulsando el botén izquierdo del ratén sobre el botén
que contiene el nombre del icono, en el margen inferior de la pantalla.

Los dibujos realizados con el editor de iconos utilizan dos colores, normalmente negro sobre un fondo
claro que por defecto es blanco. El color de fondo indica la categoria en el sistema SPC del concepto repre-
sentado por el icono (véase cuadro del apartado de Funciones de acceso al Disco de la seccion El editor de
Iconos: ICONOS).

Las funciones del programa ICONOS se dividen en dos grupos: las funciones de dibujo y las funciones
de edicion y almacenamiento.
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La interficie de usuario

El programa se debe invocar desde el sistema EL pulsando la opcién ICONOS del menu.

El funcionamiento del programa ICONOS se basa en la misma interficie de usuario que DIBUJA, con una
diferencia importante. El menu principal siempre esta presente, no desaparece, y el drea de trabajo también
esta siempre presente en su totalidad pues consta de un cuadrado de 256 x 256 pixeles que ocupa el centro
de la pantalla mientras que los botones del ment ocupan las orillas. El menu tiene 24 botones activos y dos
pasivos. Los activos se encuentran doce al lado izquierdo de la pantalla y doce al lado derecho. Los pasivos
estd arriba y abajo; el de arriba s6lo exhibe el titulo Editor de Iconos. El de abajo exhibira el nombre del
icono que se esté editando.

Hay un botén de configuracion que es el que no tiene texto y muestra solamente un trazo delgado y un
trazo grueso. Sobre uno de los dos trazos hay un rectangulo que senala el tipo de trazo seleccionado. Para
seleccionar el tipo de trazo hay que pulsar el boton izquierdo del ratéon con el cursor del mismo sobre el
trazo deseado.

Las funciones auxiliares

Las funciones auxiliares, igual que en el programa DIBUJA son dos: Ayuda y Salir. Los botones corres-
pondientes se encuentran arriba a la izquierda y arriba a la derecha respectivamente, igual que en DIBUJA
y su funcionamiento es idéntico. Ayuda llama a un programa general llamado AYUDA.XEL con un parame-
tro que le informa desde donde se ha llamado para que proceda a dar la informacion pertinente. La funcion
Salir pregunta al usuario si de verdad desea salir del programa; si recibe confirmacion devuelve el control a
EL, si no, regresa al menu principal de ICONOS.

Las funciones de dibujo

Las funciones de dibujo del programa ICONOS se gestionan a través del mismo médulo que las de dibujo
de curvas y poligonos en el programa DIBUJA, s6lo que en este caso el modulo no es externo al programa
sino que forma parte del mismo ya que su uso es continuo. Por tanto la descripcion del proceso de edicion de
curvas responde exactamente a la realizada en el apartado correspondiente a Curvas (véase posteriormente).

Las diferencias son que este programa no da la opcién de dibujo de fractales y curvas de Bezier y en
cambio ofrece opciones que no aparecen en DIBUJA.

Las funciones comunes con DIBUJA y por lo tanto ya descritas son: Rectangulos, Rectangulos Rellenos,
Poligonales, Circunferencias, Elipses y Curvas lisas.

Las opciones que no aparecen en DIBUJA son: Puntos, Rectas, Elipses paralelasy Elipses rellenas.
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Para dibujar puntos aislados hay que elegir la funcion de Puntos y marcar los deseados sobre el icono.
Cada punto ocupa un par de bytes. Para volver al menu principal basta pulsar el boton derecho.

Para dibujar rectas se procede igual que al dibujar poligonos pero el programa no crea mas que dos vér-
tices del poligono.

La funcion de elipses paralelas presenta de entrada una elipse con ejes horizontal y vertical. Al editarla
puede moverse toda ella si se coge del centro, mientras que si se cogen los vértices lo que cambia son los
semiejes de la elipse.

La funcion de Rectangulos rellenos funciona igual que la de Rectangulos durante la edicion y la de Elip-
ses rellenas funciona igual que la de Elipses paralelas mientras dura la edicion. Sin embargo, al terminar la
edicién, los resultados son diferentes; si el tipo de trazo es grueso, el bloque se dibuja relleno en negro,
pero si el tipo de trazo es delgado se dibuja un rectangulo delgado que se rellena con el color de fondo.
Igualmente la elipse rellena es toda negra cuando el tipo de trazo es grueso. Si el tipo de trazo es delgado la
elipse rellena tiene una orilla negra delgada y se rellena del color del fondo.

La funcién Hacer EIX sirve para guardar la imagen de un icono y poderla utilizar por ejemplo desde
DIBUJA. Muestra los tres tamanos del icono y hay que seleccionar uno con el botén izquierdo del raton,
luego pregunta el nombre del fichero.

Funcion Rellenar

La funcién de rellenar es como la de colorear en el programa DIBUJA. Igual que en aquel, pulsando el boton
izquierdo del ratén con el cursor sobre un punto de una region conexa, se produce un relleno de la region.

Las diferencia principal de esta funcién con la del programa DIBUJA es que en este caso solo se rellena
en color negro. La instruccion de rellenar se guarda con las coordenadas del punto donde comienza el relle-
no y un cédigo adicional. El efecto que produce depende del estado del dibujo en el momento en que se
realiza la accion. Debido a esto, todas las instrucciones de rellenar se cancelan cuando se suprime o se
borra cualquier trazo del icono. Si esto no se hiciera, podria llegar a rellenarse una zona no deseada. Hay
que revisar que queden bien rellenados los tres tamafos del icono, si alguno esta mal, se debe cambiar un
poco la situacion del punto de relleno.

Funcion Escribir

Durante la edicion la escritura se realiza con un tipo de letra parecido a la letra de la “BIOS”. La interficie
de la rutina de escritura es exactamente igual a la del programa DIBUJA. En este programa se guarda en
memoria la posicidn inicial de cada linea que se escribe y su contenido. En este sentido una linea de texto
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puede considerarse como un trazo cualquiera del icono. Sin embargo la accion de Cambiar Tamano, que se
describe mas adelante, no actlia sobre la escritura. Esto se debe a que el tamano de las letras es fijo. Por
motivos de diseno interno tampoco la accion de Copiar actia sobre las lineas de texto.

Cabe aclarar que la escritura dentro de los iconos se ha incluido para poner letreros en aquellos iconos
donde tales letreros aparecen. Si el tipo de letra que usa la escritura no se adecta a las necesidades del
icono, se pueden dibujar las letras usando las otras funciones.

Las funciones de acceso al disco: Cargar Icono, Guardar Icono
y Cargar Diccionario

Las funciones de Cargar icono y Guardar icono gestionan los intercambios entre disco y memoria.
Ambas preguntan en primer lugar el nombre del icono a cargar o guardar. La funcion de Guardar icono
propone como nombre el nombre actual del icono. La funcién de Cargar icono propone el comodin ‘*'. Esto
significa que si se acepta con </ntro>, aparece una ventana con todos los nombres de los iconos del diccio-
nario. El usuario puede recorrer o seleccionar un nombre de esta ventana. La navegacion a través del dic-
cionario puede hacerse hacia arriba o abajo con las teclas de flecha arriba y abajo respectivamente. Se
puede viajar por paginas con las teclas
<RePa>y <AvPag>y se puede ir al principio
o al fin del diccionario con las teclas </ni-
cio> y <Fin>. El recorrido puede también
hacerse con el raton. Apretando el boton
izquierdo sobre el marco superior central - . _
de la ventana el diccionario se recorre de la alrededor
posicion actual hacia atras. Con el boton :
derecho se recorre hacia adelante. Las mis-
mas acciones efectuadas sobre el marco
inferior central invierten el sentido de los
botones, de forma que el botén izquierdo
hace el recorrido hacia adelante y el botén
derecho lo hace hacia atras. Estas zonas es-
tan indicadas con flechas en el marco de la
ventana. El usuario selecciona un nombre
con la tecla <Intro> o el boton izquierdo del
raton con el cursor situado sobre el nom-
bre. En la ventana del diccionario los nom-
bres aparecen con distintos colores a su
izquierda. Estos colores indican la categoria
a la que pertenece el nombre de acuerdo
con la siguiente convencion:
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Categoria Color
Personas Amarillo
Verbos Verde
Descriptivos Azul
Nombres Carne
Miscelanea Blanco
Social Rosa

El editor de iconos: ICONOS.XEL

Para cambiar el color de una palabra basta sefalar el rectangulo de color que se presenta a la izquierda
y pulsar alguno de los dos botones del raton, cada uno recorre la lista de colores en un sentido.

La ventana que muestra el diccionario puede hacer de filtro, combinando mascaras de nombres y colo-
res de categorias. Por ejemplo, si se quieren ver sélo los nombres de los iconos que empiezan por g y que

son nombres (color “carne”), basta hacer lo siguiente:

1. Seleccionar con el boton izquierdo la mdscara de los nombres (primera linea en rojo en la ventana del

diccionario).
2. Teclear “g«".

3. Seleccionar el color carne en la ultima linea (tabla de colores) de la ventana.

Después de esto en la ventana aparecen sélo las palabras que son nombres que empiezan por g.

Cargar diccionario permite trabajar con diferentes diccionarios (pares de ficheros DIC y VIC). El nombre
del diccionario activo aparece justo arriba de la ventana del icono.

La funcion de Deshacer

En la edicion de los iconos, antes de cada accién el programa hace una copia del icono que se esta edi-
tando y la guarda en un buffer de memoria. Esto permite que el contenido de esta copia se pueda recuperar

y editar de nuevo, suprimiendo, por tanto, la ultima accion realizada.

Con la accion de Cargar esta funcion puede aprovecharse para copiar un icono sobre otro con otro nom-
bre. Para ello se puede proceder asi: Se carga el icono que se quiere copiar. Inmediatamente después se carga
el icono sobre el que se quiere hacer la copia, con lo cual cambia el nombre. Se selecciona Deshacery se tiene
con el nuevo nombre el icono original. Este procedimiento es preferible al de guardar con un nombre nuevo
el icono que esta en edicion, pues en este caso no se puede ver el contenido del icono que se puede perder.
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Edicion de los iconos: Borrar, Suprimir, Copiary Cambiar tamaiio

La funcion Borrar permite limpiar por completo el icono y empezar desde cero.

La funcion Suprimir permite eliminar un segmento determinado del icono. Al seleccionar esta opcion
aparece destacado el primer segmento del icono. La tecla de espacio o el boton derecho del raton permiten
recorrer secuencialmente los distintos segmentos del icono que van apareciendo de color blanco. La tecla
<Intro> o el botdn izquierdo del ratén borran el segmento actual (de color blanco). La tecla ESC o la pulsa-
cion simultanea de ambos botones del ratén acaban el proceso de supresion y vuelven al estado de selec-
cion de accion del editor.

Hay que hacer notar que la funcion de Suprimir elimina todos los segmentos de relleno. Esto es debido
a que después de suprimir un segmento pueden quedar abiertas regiones que antes eran cerradas con lo
cual los rellenos podrian derramarse por toda el drea de edicién. Después de suprimir hay que rehacer
todos los rellenos del icono.

La funcién Copiar permite copiar un conjunto de segmentos del icono. Al seleccionar esta opcidn apare-
cen los puntos de control de todos los segmentos del icono. El usuario selecciona con el ratén la region que
desea copiar. Es importante notar que los segmentos contenidos en la region son todos aquellos para los
cuales todos sus puntos de control estan en el interior de la region. En general, la mayoria de curvas tienen
los puntos de control sobre si mismas (poligonales, lisas, etc.) de forma que si la region contiene la curva
contendra también los puntos de control. Sin embargo, para otras curvas los puntos de control se hallan
fuera de las mismas (circulos, etc.). En estos casos son los puntos y no la curva los que determinan si el
segmento pertenece o no a la region. Esta consideracion se aplica también a las operaciones de Mover y
Cambiar tamano.

Para realizar la copia se selecciona, en primer lugar, la region que contiene (en el sentido anterior) los
segmentos del icono que se ha de copiar. A continuacion se selecciona el punto de destino de la copia, pul-
sando el boton izquierdo del raton. El punto elegido es el vértice superior izquierdo a partir del cual se
copian los segmentos elegidos.

La funcion Cambiar tamano permite copiar a otra escala un conjunto de segmentos del icono. El usuario
selecciona en primer lugar la region que contiene (en el sentido anterior) los segmentos del icono a copiar.
A continuacion selecciona la region de destino. Los segmentos de la primera region se dibujan en la segun-
da escalados convenientemente.

Hay que notar que en los procesos de copiay cambio de tamano no se copian ni el texto ni los rellenos.
En el caso de los rellenos esto se debe a que es posible que los segmentos copiados no formen una region
cerrada en cuyo caso los rellenos podrian verterse por toda el area de edicion.

Debido a que estas funciones suprimen los rellenos, es muy aconsejable que el rellenado de zonas del
icono sea la ultima de todas las operaciones sobre el icono, cuando ya se prevé que no precisara reformas.

Si la opcidn de Copiar se selecciona con el botén derecho, se convierte en Mover, es decir, el dibujo ori-
ginal se borra. Si la opcién de Cambiar Tamano se selecciona con el botén derecho, se mantiene el dibujo
original y se hace una copia con las nuevas proporciones.
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Funcion Hacer EIX

Esta funcion permite obtener uno de los iconos en un fichero de tipo EIX que puede utilizarse desde
DIBUJA. Al pulsar esta opcion se presenta el icono en los tres tamanos posibles. Debe pulsarse botéon del
raton sobre la elegida, a continuacion de lo cual se pregunta el nombre del fichero.

Estructura de datos de los iconos

La estructura de los iconos vectoriales se ha implementado en funciéon del requerimiento mas fuerte de
la especificacion: minimizar el espacio de disco requerido para guardar un icono. A titulo de ejemplo, en las
pruebas realizadas, se obtiene un promedio menor de 100 bytes de espacio de disco por icono. Un icono
esta formado por segmentos. Cada segmento se representa por un registro de tamano variable y determina
una CLASE de curva. En la version actual se soportan diversas clases de curvas, pero la estructura dispone
de capacidad para nuevas clases. En general, los registros que representan a los segmentos estan divididos
en dos partes: un primer byte de encabezamiento (Cabecera a partir de ahora) y una lista variable de bytes
de datos (Datos a partir de ahora). Las clases de curvas implementadas son:

Punto 0 3

Recta 1 2

Poligonal 2 variable

Elipse paralela 3 5

Curva de Becier 4 variable (no activada)
Curva suave b variable
Circunferencia 6 5

Elipse general 7 7

Cdnica 8 7

Fractal 9 variable (no activada)
Rectangulo 10 5

Circulo 11 5

Elipse rellena 12 5

Bloque 13 5

Texto 14 variable

Relleno 15 variable
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El byte de la cabecera contiene toda la informacion sobre la clase de la curva, el grueso del trazo y el
tamano del registro. Su formato depende de la clase de la curva. Para todas las clases la mitad menos sig-
nificativa del byte (bits 0 a 3) contiene la CLASE tal y como se describe en la tabla anterior. Esto permite

hata 16 clases de curvas.

numero de bit T

Clase de curva

Para las clases 0 a 13 el bit 4 de la cabe-
cera contiene el grueso del trazo. Un valor
de 0 indica trazo delgado, un 1 indica trazo
grueso. Para las clases, 0, 1, 3, 6, 7, 8, 10,
11, 12 y 13 los tres bits mas significativos
de la cabecera no se usan y estan a 0. En
las clases 2, 4, 5 y 9 estos tres bits contie-
nen informacion sobre el tamafo del regis-
tro, informacion que no es necesaria en las
clases anteriores ya que la clase determina
el tamano del registro. Para la clase 14
(texto) la mitad mas significativa esta reser-
vada para informacién del tipo de letra. Ac-
tualmente esta mitad no se usa y esta a 0.
Para la clase 15 (relleno) la mitad mas sig-
nificativa del byte determina el tamafno del
registro.

El resto del registro es el area de datos
(Datos). Este area contiene la informacion
necesaria para el dibujo del segmento del
icono. Su estructura la da la siguiente tabla
segun la clase de curva. En ella x; y; repre-
sentan coordenadas de puntos, ay b distan-
cias y c;codigos ASCII.
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BYTE de cabecera
5 3 2 0
Clase Datos Comentario
0 X,y
1 X1, Y1 X2, Y2
2 X1, Y1r s Xni Y
3 X, y,a b
4 X1, Y1 «ore Xns Y
5 Xto Vg wneis X Vi
6 X, y,a b a=b
7 X1, Y1r X2: Y2r X3, Y3
8 X1, Y1r X2, Y2r X3, V3
9 X1r Y1r 2 Xne Y
10 X1, Y1r X2: Y2
1 X, y,ab a=b
12 X, Y, a b
1e X1, Y1 X2, Y2
14 X MGz wanpt Gt
1% X1, Y1r woor X Y




El editor de iconos: ICONOS.XEL

Un icono es un conjunto de registros de los tipos anteriores terminado por un byte que indica el fin del
icono. El tamano maximo de un icono es de 4KB.

Todos los iconos estan contenidos en un dnico fichero de disco llamado *.VIC. En este fichero cada
icono esta precedido por dos bytes que indican el tamano total del icono en bytes. Puesto que el mayor
tamano es de 4096 bytes, bastan 1.5 bytes para representarlo (=1.5 bytes=12 bits). De esta forma se usa el
bit 13 de los dos bytes de encabezamiento del icono para indicar si el icono esta activo o inactivo. Un valor
de 0 en este bit indica un jcono activo, un valor de 1 en este bit indica un icono inactivo. El programa
PURGASPC elimina los iconos inactivos del fichero *.VIC.

15 14 A8 A2 11 0, 8L 8 e es Ehi LT HEE g S0

|

Un ejemplo de icono tal como se ve en el disco es el siguiente. Corresponde a un rostro de chico.

13737C3737643C79 4F 5B 6B 6D 73 57 64 73
57 84 73 98 57 A9 70 64 3E 6D 2F 63 2F 85 3D 7F
64 A8 6C B6 61 BATE AC 7C 54 60 97 72 A7 85 9B
136279020213887C 02 02 11 6194 5E 9C 11

8397 87 9E 1F 7TA B3 FF
Los 11 registros de que consta el icono son:

1. 13737€C 37 37

00110111m01100100

Cabecera del siguiente registro
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Cabecera = 13H (Hexadecimal) indica un segmento de clase 3 (elipse paralela).
Con trazo grueso (bit n.° 4 del primer byte = 1).

Posicion del centro de la elipse (73H, 7CH).

Longitud de los semiejes a = 37H y b = 37H.

Al ser iguales los semiejes lo que se dibuja es una circunferencia.

. 643C79 4F 5B 6B 6D 73 57

Cabecera = 64H indica un segmento de clase 4 (curva de Bezier).

Con trazo fino (bit n.° 4 = 0).

Tamano 2#3 +3=9.

Los puntos de control de la curva son (3C, 79),(4F, 5B),(6B, 6D) y (73, 57).

. 647357 84739857 A9 70

Cabecera = 64H indica un segmento de clase 4 (curva de Bezier).

Con trazo fino (bit n.° 4 = 0).

Tamano 2%3 + 3 =9.

Los puntos de control de la curva son (73, 57),(84, 73),(98, 57) y (A9, 70).

. 64 3E 6D 2F 63 2F 85 3D 7F

Cabecera = 64H indica un segmento de clase 4 (curva de Bezier).

Con trazo fino (bit n.° 4 = 0).

Tamano 2«3 + 3=9.

Los puntos de control de la curva son (3E, 6D),(2F, 63),(2F, 85) y (3D, 7F).

. 64 AB6C B661BATEAC7C

Cabecera = 64H indica un segmento de clase 4 (curva de Bezier).

Con trazo fino (bit n.° 4 = 0).

Tamano 2x3 + 3=09.

Los puntos de control de la curva son (A8,6C),(B6,61),(BA,7E) y (AC,7C).

. 54 6097 72 A7 85 9B

Cabecera = 54H indica un segmento de clase 4 (curva de Bezier).
Con trazo grueso (bit n.° 4 = 1).

Tamano 2x2 +3=17.

Los puntos de control de la curva son (60, 97),(72, A7) y (85, 9B).



El editor de iconos: ICONOS.XEL

1136279102 02

Cabecera = 13H (Hexadecimal) indica un segmento de clase 3 (elipse paralela).
Con trazo grueso (bit n.° 4 del primer byte = 1).

Centro en el punto (62,79).

Semiejesa=2y b =2.

. 13887C 0202

Cabecera = 13H (Hexadecimal) indica un segmento de clase 3 (elipse paralela).
Con trazo grueso (bit n.° 4 del primer byte = 1).

Centro en el punto (88, 7C).

Semiejesa=2yb=2.

., 1161 94 bE 9C

Cabecera = 11H indica un segmento de clase 1 (recta).

Con trazo grueso (bit n.° 4 del primer byte = 1).

Los extremos son los puntos (61, 94) y (5E, 9C), en hexadecimal.

. 118397 87 9t

Cabecera = 11H indica un segmento de clase 1 (recta).

Con trazo grueso (bit n.° 4 del primer byte = 1).

Los extremos son los puntos (83, 97) y (87, 9E), en hexadecimal.

. TF7A 53

Cabecera = 1FH indica un segmento de clase 15 (relleno).
El punto a partir de donde se rellena es el (7A, 53).

. FF Senal de final de icono.

Los iconos se mantienen en la memoria principal en el mismo formato que en disco. Esto facilita los
procesos de carga y salvado y evita la sobrecarga inherente en los cambios de formato. Para su edi-
cién los iconos se cargan en una zona de la memoria de 4 KB sobre la que se realizan las operaciones
de edicion. El proceso de guardar se limita a un volcado directo de esa zona de la memoria en disco y
el de recuperar es un volcado del disco a la memoria.
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Editor de animaciones: ANIMAy
de cuerpos tridimensionales: FORMAS

El editor de animaciones cuenta con las funciones necesarias para crear personajes esquematicos, editar
movimientos y posturas de los mismos, almacenarlos y crear imdgenes en formato EIXy listas de figuras o

filmes en formato FIG.

El editor de animaciones consta de un moédulo principal ANIMA.XEL y uno auxiliar: FICHEROS.XEL.

El médulo FORMAS.XEL es independiente.

Introduccion

ANIMA.XEL es el modulo principal. Debe
invocarse desde el menu del sistema EL. Si el
programa se llama directamente desde el sis-
tema operativo, no funcionara.

Al comenzar el programa ilumina la pantalla
de gris claro y presenta un menu que consta de
30 botones distribuidos a izquierda y derecha de
la pantalla. El titulo del programa aparece en la
parte superior de la pantalla. El nombre del perso-
naje que se esta editando y la lista de figuras que
se usa como vestido aparecen en la parte inferior
y ambos tienen también la funcion de botones.

Los botones son blancos y contienen letras y
dibujos en azul-morado obscuro y algunos dibu-
jos en rojo, color que indica en forma abreviada
o simbdlica la funcién correspondiente.

Cuando se selecciona uno de los botones pulsando el botén izquierdo del ratén el programa puede reali-

zar varios tipos de funciones.

Funciones auxiliares

Las funciones auxiliares son dos: Ayuda y Salir. La primera llama a un programa general con un para-
metro que le informa desde donde se ha llamado para que proceda a dar la informacién pertinente. La fun-
cion Salir pregunta al usuario si de verdad desea salir del programa; si recibe confirmacion devuelve el con-

trol a EL, si no, regresa al menu principal de ANIMA.
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Tipos de datos del programa ANIMA

El programa ANIMA maneja varios tipos de archivos con extensiones .PRS, .PIC, .PAT, .MIC, .MAT, .SHP
y .FIG. También pueden aparecer unos ficheros con extensiones .PIX'y .MIX que contienen indices adiciona-
les para el manejo del diccionario.

Los archivos .PRS guardan la informacion de un personaje completo, es decir, su esqueleto, las formas
de cada miembro y las figuras con que se deben vestir los miembros.

Los archivos .PRS (véanse los ejemplos del Apéndice C) contienen la definicion de un personaje esque-
matico, que consiste en una estructura arbérea con nodos o vértices y aristas. Los vértices representan las
articulaciones de un esqueleto y las aristas los huesos.

Las aristas tienen varios atributos:

— numero de orden dentro de la estructura (1 byte),

— longitud (de 0 a 255,1 byte),

— radio (de 0 a 255, 1 byte),

— padre (nimero de la arista de la que desciende, 1 byte),

hay una primera arista que no tiene padre (es su propio padre), cuya longitud es cero, pero cuyo radio es
variable. Esta primera arista funciona generalmente como cabeza del personaje.

El cursor de aristas es una barra blanca que aparece siempre a lo largo de la arista susceptible de ser
editada, y de cuyo vértice terminal brotan tres lineas que son, en realidad, una terna tridimensional de ejes
coordenados ortogonales. Uno de los ejes es prolongacion de la arista. Los otros dos forman un plano per-
pendicular a éste.

Los botones para guardar y editar estructuras de personajes esquematicos se encuentran en la parte
inferior del margen izquierdo del ment del programa. El botén que se utiliza para cargar un determinado
personaje esta en la parte izquierda del margen inferior de la pantalla, y en él aparece el nombre del perso-
naje con el que se esta trabajando.

Cada archivo .PRS tiene el nombre de un diccionario que es una base de datos de posturasy una de movi-
mientos que pueden coincidir con las de otro archivo .PRS con el mismo esqueleto. Los archivos .PICy .PAT
guardan el diccionario y la informacion de las diversas posturas de un personaje esquematico. Los archivos
.MICy .MAT guardan el diccionario y la informacion de los diversos movimientos periodicos del personaje.

Los archivos de posturas y movimientos estan organizados como diccionarios, es decir, cada postura o
movimiento periddico tiene un nombre que se usa para invocarlo. Esto responde al objetivo principal que
se tiene para los personajes esquematicos; el de adoptar posturas y realizar movimientos que representen
palabras, conceptos o acciones.

Nos referiremos a los conjuntos de archivos .PIC-.PAT y .MIC-.MAT como diccionarios de posturas y de
movimientos periodicos (MP) respectivamente. Los nombres de las posturas o movimientos son tiras de
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caracteres de hasta 25 letras. Aunque pueden tener espacios y por tanto ser frases, los llamaremos genéri-
camente palabras del diccionario.

En los archivos .PIC y .PAT puede haber varias posturas para cada palabra del diccionario, numeradas
del 0 al 15. Esto se debe a que en general un concepto se representa con un movimiento y por tanto con
una serie de posturas consecutivas. Asi, al invocarse una palabra, aparecera en la pantalla el personaje
esquemdtico realizando toda la serie de movimientos que estan en el diccionario bajo la misma palabra,
interpolando entre uno y otro un nimero determinado de posiciones con el fin de lograr un movimiento
fluido y continuo. Para albergar varias posturas en la misma palabra se necesita un sistema de almacena-
miento mas complejo que el que se usa para los movimientos periddicos. En lugar de leer, guardar y supri-
mir, funciones que se usan en los movimientos periddicos, para las posturas se utilizan: /eer, agregar, inser-
tar, reemplazar y suprimir.

Los archivos .MAT contienen sélo un movimiento periddico por cada palabra del diccionario. Las acciones
de leer o suprimirun movimiento periodico se realizan dentro de la ventana que aparece al pulsar el botdn del
raton estando el cursor sobre la opcién Dicc.MP. La accion de grabar un movimiento periddico se lleva a cabo
con el botén Grabar MP. Ambos se encuentran en la parte superior del margen derecho de la pantalla.

Funciones de edicion

Edicion del personaje

Editor de animaciones | s Esta funcion permite

ot realizar una serie de mo-

o dificaciones a partir del

>gn esqueleto que se en-

i : i—j—%j- cuentra en pantalla y
i e que atanen principal-
i ; el mente al personaje vi-
x| =2 sualizado, es decir ves-
= | roriTie tido. Con esta funcion
e e se pueden determinar
e : & el tamafno y proporcio-
vorsonade  Porsanajo: WOMBE | Vestido: bombre | Deshecer nes que tendran los

miembros del persona-
je una vez vestido. Edi-
tar Personaje resulta
indispensable también para determinar la figura que vestira a cada miembro. Para acceder a esta funcion
hay que pulsar el botén izquierdo del ratén estando el cursor sobre la opcion Editar personaje. Al hacerlo
aparecen sobre el margen inferior dos lineas horizontales que constituyen el editor de personajes. La linea
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superior indica los parametros del miembro que pueden variar, es decir, nombre, forma, radio, largo, exhib
(forma de exhibicion), y orilla. La linea de abajo indica los valores que tienen momentaneamente dichos
parametros. Para cambiar estos valores hay que llevar el cursor del editor (un rectdngulo rojo), con las fle-
chas, al valor que se desea cambiar. Si se trata del nombre o de la forma se ha de pulsar <Intro> y teclear la
palabra o nombre que desee. Todos los demas valores se pueden cambiar con las teclas <+> y <->. El
miembro que se edita es aquel que en el personaje esquematico se senala con el cursor de aristas. Para
cambiar de miembro basta con pulsar <+> o <->con el cursor rojo sobre el parametro de Nombre. Para vol-
ver al ment de botones de Anima, con los nuevos valores, basta pulsar <Esc>.
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A continuacion se explica cada uno de los parametros:

Nombre: es el nombre que se le asigna a un miembro determinado. Si se desea vestir con una figura de
la lista que se ha cargado con el botdon de Vestido, el nombre ha de ser el mismo que el de la figura
qgue ha de envolver al miembro. Si no existe una figura con ese nombre en la lista, al visualizar el per-
sonaje el miembro en cuestién quedara todo rojo (si se ha elegido vestir como forma de exhibicion).

Forma: es la forma que ha de tener el miembro (por ej.: CILINDRO). La forma que se elige ha de existir
como fichero con extension .SHP, es decir que ha de ser una de las que se crean y se guardan desde
el programa Formas.

Radio: es la longitud del radio que tiene el miembro seleccionado. Depende de dos valores, uno en
unidades y otro en porcentaje. Cambiar el primer valor sélo altera el radio del miembro en el perso-
naje esquematico, pero no produce ningin cambio en el personaje visualizado. En esto difiere de
los demas valores; el porcentaje que aparece a su derecha determina el grosor de la forma que
adoptara el miembro cuando se visualice, con respecto a la forma tal y como se editd en el progra-
ma Formas.

Largo: este parametro consta también de dos valores, el segundo de los cuales es un porcentaje. El pri-
mer valor determina la longitud del miembro, tanto en el personaje esquematico como en el persona-
je visualizado, y en este ultimo mantiene siempre las proporciones de la forma .SHP. E| porcentaje
determina la porcion longitudinal de la forma que quedara cubierta por la figura.

Exhib: determina el tipo de exhibicion que presentara el miembro cuando el personaje sea visualizado.
Los diferentes tipos de exhibicion son:
Nada: no se exhibe el miembro en cuestion.
Red sombreada: una red sombreada adquiere la forma del miembro.
Sombreado: la forma se cubre con una superficie regular sombreada.

Malvestir o Vestir: envuelven el miembro con la figura que se haya elegido con nombre. Malvestir lo
hace de una manera mas burda y mas rapida que vestir.

Puntos: la forma se cubre con una superficie formada por puntos del mismo color.
Orilla: solo tiene dos valores: si 0 no. En caso afirmativo la silueta del miembro queda delineada en color
negro cuando se visualiza el personaje.

Una vez se tiene el personaje editado convenientemente, se puede guardar con todos sus parametros,
incluyendo el nombre de la lista de figuras que constituyen su Vestido, con el boton Guardar personaje.
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Creacion y edicion de esqueletos

Ademas del esqueleto estandar (el que se carga por defecto, y da lugar a personajes humanoides),
Anima ofrece la posibilidad de crear estructuras muy distintas para animales, por ejemplo. Cada tipo de
esqueleto necesita su propio diccionario de posturas. Al pulsar Dicc. posturas se muestra el diccionario
correspondiente al esqueleto que esta en pantalla. Para crear o editar un esqueleto hay que seleccionar el
boton Editar SKL. Al hacer esto se pide al usuario que introduzca el nombre del personaje que se va a crear
o a editar. Si se teclea el nombre de un personaje ya existente, se exige confirmacion, ya que la edicion o
creacion de un personaje implica borrar automaticamente el diccionario de posturas del personaje que
tiene el mismo nombre. Si se teclea el nombre de un personaje que no existia antes, sélo aparece un miem-
bro a partir del cual se puede crear un nuevo esqueleto. Esto funciona de la siguiente manera:

El miembro que aparece es una arista que carece de longitud pero tiene radio variable, y es su propio
padre. Esta senalado con el cursor de aristas. Si se pulsa la tecla </ns> se crea una nueva arista con radio y
longitud variables. El cursor de aristas sefala la arista sobre la que se actta. Las teclas y botones que se
pueden utilizar, entonces, son:

<L> aumenta la longitud de la arista.
<l> disminuye la longitud de la arista.
<W> incrementa el radio de la arista.

<w> hace mas pequeno el radio de la arista.
<Ins> crea una arista hija (Cualquier arista puede tener un nimero indefinido de aristas).
<Supr> suprime la arista.

Los botones que hacen girar la arista en torno a su propio eje o aumentar o disminuir el angulo respecto
a la arista padre (véase el apartado de Edicién de posturas, mas adelante) también, para movimiento del
cursor de aristas), que se encuentran en el margen izquierdo de la pantalla, son también importantes para
la edicion del esqueleto. Por ejemplo, si se crea mas de un hijo a partir de una misma arista, es mas facil
distinguir ambos hijos entre si si tienen un angulo diferente con respecto al padre.

En cuanto se graba una postura o movimiento periddico del nuevo personaje, o bien cuando se pulsa el
botén que indica Terminar Postura, se pregunta al usuario si ha terminado la edicién. Si la respuesta es
afirmativa, el nuevo personaje queda grabado, asi como la primera postura o movimiento periédico de sus
diccionarios. Si la respuesta es negativa, se contintia con la edicion y el personaje atiin no queda guardado.

Edicion de posturas

Para editar una postura hay que tener cargada la estructura correspondiente, seleccionar una arista y
actuar sobre ella.

Los botones del ratén sobre el botéon +Cur.- (hacia el centro del margen izquierdo de la pantalla) permi-
ten que el cursor de aristas (véase Tipos de datos del programa ANIMA) recorra todas las aristas de la es-
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tructura en un orden determinado o en el inverso de éste, segun si se pulsa el botén derecho o el izquierdo.
Otra manera de llevar el cursor de aristas a la arista deseada es pulsando cualquier boton del ratén sobre el
segundo vértice terminal del miembro correspondiente.

Una vez que se haya seleccionado, por cualquiera de estos méetodos, aquella arista cuya posicion se
desea modificar, se pueden pulsar los botones que indican giros (en la parte central del margen izquierdo de
la pantalla, entre Movimiento Periddicoy +Cur.-). El botén de arriba sirve para aumentar o disminuir el angu-
lo que forma la arista con su padre, el de abajo gira la arista alrededor de su propio eje, lo cual se hace
patente en el movimiento de dos de los ejes ortogonales del cursor de aristas o en un posible movimiento de
los hijos de la arista. Cuando una arista no tiene hijos este boton no produce ninglin cambio en la estructura,
aunque si en los ejes del cursor de aristas y al vestir el miembro correspondiente con la figura asociada,
como se vera posteriormente. Cada botén del raton realiza las modificaciones en un sentido opuesto.

El control total sobre la edicién se logra contando el nimero de pulsaciones en los diversos giros; Un
giro de 90 grados corresponde a 16 pulsaciones (Notese que esto es mas fino que el giro de la figura alre-
dedor de su eje, en el que 8 pulsaciones giran 90 grados).

Deshacer: cada vez que se selecciona esta funcion, el personaje esquematico o la Gltima arista modificada
vuelven a adoptar la postura que tenian antes de ser sometidos a cambios. Se conservan en memoria las
treinta y dos ultimas posturas, que se repiten ciclicamente conforme se va pulsando el botén del ratén (con
el izquierdo las treinta y dos posturas se suceden en el orden inverso al que lo hacen con el botdn derecho).

El llamado diccionario de posturas ordena los nombres de las posturas que el usuario ha grabado, en
orden alfabético, y en caso de que existan varias posturas con un mismo nombre (cosa harto probable ya
que, como se vera, esta es una manera de animar el personaje) las ordena numeéricamente de la manera en
gue disponga el usuario. Cada serie de nombres iguales numerados constituye una Frase, susceptible de
ser realizada como animacion por el personaje esquematico.

Para registrar una postura en el diccionario de posturas basta con pulsar el botdon de Grabar Postura. Al
hacer esto se pide al usuario que introduzca el nombre de la postura que desea guardar. Se pueden hacer
varias cosas entonces:

— Teclear el nombre que se desea y pulsar <Intro> o el botén izquierdo del ratén. La postura quedara
grabada bajo dicho nombre. Si existian ya en el diccionario otras posturas con ese nombre, la nueva
queda guardada automaticamente como la tltima de éstas, es decir, la que tiene el nimero mayor.

— Teclear una mascara (por ej.: a*), con lo que apareceran en una ventana con cursor rojo todos los
nombres de posturas que comienzan con a. Esto ofrece diversas posibilidades, como se ve en las
palabras de color rojo que hay en la parte inferior de la ventana:

« Al pulsar <Espacio> el cursor se va automaticamente a una linea en la parte superior de la ventana
que permite teclear otra mascara.

» Si se pulsa <+> estando el cursor sobre un nombre determinado, la nueva postura quedara agrega-
da al diccionario con el mismo nombre, pero en la posicion que haya entre dos nombres iguales
pero con numeros no consecutivos, o si no hay tal posicion, al final de la serie de nombres iguales.
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« Si, en vez de esto, se pulsa </ns>, la nueva postura queda grabada entre el nombre sobre el cual
estaba el cursor y el nombre anterior, con el mismo nombre que aquél y con el mismo nimero
que aquél tenia antes de realizar la insercion. El nombre sobre el cual estaba el cursor pasa, a su
vez, a tener un niumero mas, asi como todas las posturas siguientes con el mismo nombre, nume-
radas consecutivamente.

= Por ultimo, se puede, en lugar de lo anterior, pulsar la tecla <#>. La nueva postura substituira a
aquella sobre la que estaba el cursor, y pasara a tener el mismo nombre y nlimero que la substi-
tuida, que se borra irremisiblemente. Es por esto por lo que el programa pide confirmaciéon cuan-
do se usa esta operacion.

= Pulsando la tecla <Esc> o el botén derecho del raton se sale de la ventana del diccionario de pos-
turas y se vuelve a Anima.

» Para leer o suprimir posturas hay que pulsar sobre el boton Dice. posturas, lo cual hace aparecer
una ventana parecida a la mencionada en el parrafo anterior, solo que con el cursor de color azul,
lo cual indica que no se puede grabar ninguna postura. La tecla <Espacio>, al igual que en la ven-
tana de Grabar postura, permite al usuario introducir una mascara que le ayudara en su busqueda.
Al pulsar la tecla <Intro> o el botén izquierdo del raton estando el cursor sobre un nombre deter-
minado hace que el personaje esquematico adopte la postura correspondiente a dicho nombre. La
tecla <Supr> suprime del diccionario la postura sobre cuyo nombre se encuentre el cursor, tras
una confirmacion previa. Por ultimo, la tecla <Esc> o el botdon derecho del ratdon remiten al usuario
de nuevo a Anima.

Edicion de movimientos periddicos

Para editar este tipo de movimiento se selecciona el boton Movimiento Periddico. Esto actia como
un interruptor que arranca un procedimiento que hace avanzar el tiempo y por tanto hace evolucionar
las variables sobre las que se definan movimientos posteriormente. Estas variables se manejan con los
botones de la parte superior del margen izquierdo (entre Ayuda y Movimiento Periddico), que estan
marcados con los simbolos usados para senalar modificaciones de angulos (véase apartado anterior),
pero con una letra. Dos llevan la letra A, lo que indica AMPLITUD de la oscilacién, los otros dos van
marcados con la letra F, que indica FASE de la oscilacién.

Los movimientos periddicos estan controlados por dos variables por cada uno de los dngulos que deter-
minan las posturas de un esqueleto. Una es la amplitud de la oscilacién y otro la fase. Las amplitudes
corresponden a las mismas unidades que los dngulos y, cuando son diferentes de cero, producen oscilacio-
nes alrededor de la posicion fijada de la amplitud correspondiente. La otra es la fase de las oscilaciones.
Hay 8 fases posibles que retrasan la oscilacion en 0, 1/8... ,7/8 de ciclo. Por medio de estas variables se pue-
den definir una gran variedad de movimientos de los que realizan las personas y los animales.

No se incluye como variable la frecuencia de la oscilacion. Todas las oscilaciones son de la misma fre-
cuencia y ésta se maneja con el botén marcado por + Vel -, que se encuentra en el margen derecho de la
pantalla.
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La lectura y registro de movimientos periddicos se realiza con los botones de la parte superior del mar-
gen derecho marcados como Dice. MP y Grabar MP, que gestionan los archivos .MICy .MAT y lo hacen de
manera parecida a como se gestionan los .PICy .PAT (véase Tipos de datos del programa ANIMA), pero sin
la complicacién producida por las posturas multiples que podia tener cada palabra, pues aqui hay sélo un
movimiento periddico por palabra, es decir, que los nombres, en este caso, no estan numerados.

Los movimientos periddicos usan la formula:
angulo = angulo0 + amplitud = Cos (T - fase);
para cada uno de los dos dngulos de cada arista, donde:

angulo0 es el que corresponde a la posicion que habria si se suprimiera el movimiento periddico (si
las amplitudes se anularan).

amplitud es la determinada por las pulsaciones sobre el boton del angulo marcado con A.
fase es la fase determinada por las pulsaciones sobre el botdn del angulo marcado con F.
T es el tiempo que avanza dT cada vez, donde

dT es + 0 - una potencia de 2 (menor que 5) por 2*Pi/64, es decir, se puede hacer que el movimiento
vaya a

+1/64 , £2/64, £4/64, £8/64 o £16/64
de oscilacion completa por cada actualizacion de la pantalla.

La frecuencia se cambia pulsando el boton + Vel - con el botdn izquierdo del ratén, en cuyo caso aumen-
ta la frecuencia, o bien con el boton derecho, que la reduce. La frecuencia por defecto es +4/64.

Si se pulsa el botdon derecho del raton sobre el boton Movimiento Periédico el movimiento cesa, el tiem-
po T se hace cero y deja de evolucionar. Las actualizaciones de pantalla se realizan s6lo después de cada
orden dada por el usuario.

La edicion de los movimientos periodicos se hace igual que las de las posturas, excepto en que las
amplitudes y las fases s6lo pueden modificarse con los botones del menu arriba descritos.

Funciones de presentacion en pantalla

Los botones de la parte central del margen derecho contienen las funciones de presentacion en pantalla
de los personajes esquematicos. La figura fija 0 en movimiento se puede trasladar hacia la izquierda, dere-
cha, arriba, abajo, se puede acercar o alejar o bien se puede girar alrededor de su eje vertical usando cuatro
botones que tienen claramente indicadas estas funciones. Las flechas del lado izquierdo del dibujo indican
las acciones que se logran pulsando ese botdn con el boton izquierdo del raton, y las del lado derecho indi-
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can lo que se logra pulsando ahi con el botén derecho. Las pulsaciones de giro producen una rotacion de
90 grados por cada ocho pulsaciones. Estas funciones actian siempre, ya sea mientras hay movimiento
periodico o cuando no lo hay.

El boton que indica + G - regula la incidencia de una gravedad simulada sobre un personaje que lleva a
cabo un Movimiento Periddico o que actia una frase. Si se pulsa con el botén izquierdo del raton aumenta-
rd dicha gravedad, con lo que, por ejemplo, un personaje que salte lo hara a menor altura o incluso no lle-
gara a despegarse del suelo. Con el botdn derecho, en cambio, la gravedad disminuye.

El botdn que indica + Desliz - regula la traccion de un personaje en movimiento con respecto al suelo,
(es decir, una parte fija de la pantalla). Asi, si el deslizamiento se desactiva (con el boton derecho del raton),
un personaje que haga los movimientos de caminar se pondrd en movimiento dentro de la pantalla en la
direccion en que esté caminando. Con el botdn izquierdo del ratén se activa el deslizamiento, con lo que el
personaje no abandona la posiciéon dentro de la pantalla que esté ocupando.

La funcion Actuar frase (botén que se encuentra en la parte inferior del margen derecho de la pantalla)
permite presentar en pantalla una sucesion de palabras, hasta 255 caracteres como maximo. Al invocarse
esta funcion el programa pide que se escriba el nombre de una Frase. Una vez que se ha introducido el nom-
bre, el programa hace adoptar al personaje esquemadtico, una tras otra, todas las posturas de todas las pala-
bras de la frase (es decir, las que tienen el mismo nombre), en el orden establecido por el nimero de cada
postura (independientemente de si los nimeros son o no consecutivos), siempre y cuando estén en el diccio-
nario. Para que una palabra pueda representarse de esta manera es necesario que no tenga espacios entre
las letras pues el algoritmo para separar las palabras usa el espacio como separador. Si la palabra no se
encuentra en el diccionario, el algoritmo de presentacion deletrea la palabra, es decir, que busca posturas
cuyos nombres consistan sélo en una letra: cada letra de la palabra. Asi que si en el diccionario hay posturas
para cada letra, entonces todas las palabras que se escriban producirdn un actuacion: si la palabra esta en el
diccionario, la actuacion sera la de esa palabra, si no estd, se deletrea. Esto tiene su origen en el alfabeto de
tipo bimodal para el que, no obstante, hay un modulo especifico que se comenta mas adelante.

La velocidad de presentacion de estas actuaciones de frases se regula con el botén + Vel - Este boton
reacciona regulando la velocidad del movimiento periédico cuando éste esta activado, y la de la actuacion
de frases cuando el movimiento periddico no esta activado.

Visualizacion y creacion de EIX, FIGy CMP

La funcién Visualizar hace que el personaje esquematico o esqueleto se vista, dandole un aspecto mas
realista que puede facilitar la comprension de la postura. Esta funcion se lleva a cabo con el botén EIX
{margen izquierdo de la pantalla).

Los botones EIX'y FIG permiten crear archivos EIX o FIG que contengan imagenes o peliculas generadas
a partir de una postura fija en el caso de EIX, de un movimiento periddico o de la actuacion de una frase en

53



Entornos lingliisticos

el caso de FIG. Las imagenes y figuras resultantes pueden ser utilizadas en otros programas del sistema EL,
como Dibuja, Filmes, etc. El boton CMP (Composicion) permite situar a un personaje dentro de una escena
y una vez ahi, visualizarlo y hacerlo realizar posturas. La Composicién funciona como un conjunto de todos
estos factores (escena, personaje, frase, etc.) y para verla en pantalla hay que utilizar el botén Animar CMP
y teclear el nombre de una composicién existente.

Pulsar sobre el boton EIX hace que el programa vista al personaje con las figuras pertenecientes a la
lista que en ese momento esté cargada, y cuyo nombre aparece en el botén derecho del margen inferior de
la pantalla (Vestido). Si se llama a E/X con el botén izquierdo del ratén el personaje quedara vestido de una
forma menos detallada pero considerablemente mas rapida que si se llama con el botén derecho. Una vez
el personaje esta visualizado se puede volver al menu de Anima pulsando el botén derecho del ratén o la
tecla <Esc>. Si, en cambio, lo que se desea es crear un archivo E/X el usuario ha de marcar un rectangulo
con el raton indicando la zona que quiere registrar, y que logicamente tendra en su interior al personaje
visualizado o por lo menos parte de él. Hecho esto se pide el nombre del archivo donde se quiere guardar
la imagen y se procede a guardar la imagen en disco.

Al seleccionar FIG el programa pide que se marque un rectangulo con el ratén indicando la zona que
quiere registrar. Esta zona, con toda seguridad, comprendera el personaje esquematico o parte de él. Hecho
esto el programa pide el nombre de la lista donde se querran guardar las figuras y, si esta activado el movi-
miento periddico procede a presentar una a una todas las posturas de un ciclo del movimiento y registrar-
las en el disco; si no esta activado el movimiento periddico el programa pide una frase y registra en disco la
actuacion de dicha frase, todo ello en la lista de figuras cuyo nombre ha determinado el usuario. Si la fun-
cion FIG ha sido invocada con el botén izquierdo del raton cada postura del personaje se vestird menos
minuciosamente pero con mas rapidez que si se ha invocado con el boton derecho. Dado que la diferencia
es considerable se recomienda que en movimientos largos, que como tales necesitaran un gran nimero de
figuras, se utilice el botdn izquierdo.

Para hacer una Composicion hay que pulsar con el botén izquierdo o derecho del ratéon (seglin se desee
més o menos velocidad al vestir el personaje) con el cursor sobre el boton CMP. Al hacer esto se pide al
usuario que introduzca el nombre de la Composicion. Si se teclea el nombre de una que ya existia, se pide
al usuario confirmacion, que si se da, hara que la nueva composicién substituya a la anterior. Después se
pide el nombre de la escena (es decir, el dibujo que ocupa toda la pantalla, con la extension .SCR, prove-
niente de Dibuja) que se va a utilizar. Por supuesto se ha de teclear el nombre de una escena existente con
la extension .SCR. Hecho esto se pide el nombre de la lista de las figuras que se generaran en el proceso de
la composicion. Si se da el nombre de una lista .FIG que ya existe, se pide confirmacion al usuario. En caso
afirmativo la nueva lista de figuras substituird a la antigua. Lo logico es ponerle a la lista de figuras el
mismo nombre que a la composicion, ya que no se podran utilizar independientemente en Filmes, por
ejemplo, porque cada figura se capta automaticamente como un rectangulo del tamafno mas pequeno posi-
ble en el que quepa el personaje entero. El tamario, claro esta, depende de la postura del personaje, por lo
que las figuras, en las que el personaje adopta posturas distintas, difieren de tamano unas de las otras. Una
vez que se ha escogido el nombre de la lista de figuras, se pide una frase para actuar (véase apartado ante-
rior). El programa entonces genera una lista de figuras con los movimientos del personaje correspondien-
tes a esa frase. Al animar CMP aparece la escena elegida y el personaje realizando la frase en la parte de la
pantalla en que el usuario lo haya situado antes de hacer la composicion.
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A efectos de situar el personaje dentro de la escena, antes de hacer la composicion, se puede pulsar el
botén izquierdo del ratén con el cursor sobre el boton +Escena-, en el margen izquierdo de la pantalla. Se
pide entonces al usuario el nombre de la escena que quiere cargar. Si el nombre que se teclea corresponde
a una escena que existe, ésta aparece en la pantalla, y el personaje esquematico aparece sobre ella. Enton-
ces el personaje puede moverse por la pantalla como se indica en el apartado anterior. Si se quiere hacer
desaparecer esta escena, basta con pulsar el botén derecho del raton sobre el boton +Escena-.

El editor de formas: FORMAS

Las opciones posibles aparecen en la zona baja de la pantalla. Un cursor rojo indica la opcion activa. Las
teclas de flechas sirven para mover el cursor. Pulsando <Intro> estando el cursor sobre la opcion activa, se
ejecuta la accion. Las teclas <+>y <-> sirven para cambiar los valores de las diferentes opciones. La tecla
<Espacio> hace que se visualice la forma con los cambios realizados, independientemente de donde esté el
cursor. Para salir del programa hay que pulsar la tecla <Esc>. En la parte derecha de la pantalla se observa
la forma completa y en la parte izquierda unos ejes que indican la posicion del objeto y se mueven al rotar.
Un cursor (una flecha) sobre el objeto indica el punto activo que se toma en cuenta para las funciones que
lo requieren. Si la flecha es blanca quiere decir que esta delante del objeto (mas cerca del observador) y si
es roja quiere decir que esta detras. Aparece una elipse alrededor del punto activo que senala el radio de
accion de la funcion Extender.

A continuacion se definen las diferentes funciones:
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Rot.ecuad: Sirve para rotar el objeto alrededor del eje ecuatorial, con las teclas <+>y <-> se rota en los
dos sentidos posibles. El efecto de esta funciéon se nota sélo en los ejes de la mitad izquierda de la
pantalla. Para ver su efecto en el objeto hay que exhibirlo pulsando la tecla <Espacio>.

Rot.polar: Sirve para rotar el objeto alrededor del eje polar; con <+> y <-> se rota en los dos sentidos
posibles. El efecto de esta funcidon se nota sélo en los ejes de la mitad izquierda de la pantalla. Para
ver su efecto en el objeto hay que exhibirlo pulsando la tecla <Espacio>.

A: Es la longitud de uno de los semiejes de la forma basica a partir de la cual se llega al objeto. B: Es la
longitud del otro semieje. Alterando estos dos valores se pueden modificar las proporciones de las
formas basicas. Para materializar estos cambios en el objeto hay que elegir una forma basica.

Formas Basicas: Hay cuatro formas basicas de las que se puede partir: cilindro, elipsoide, cil_elip y
elip_cil, éstas dos ultimas son diferentes combinaciones de cilindro y elipse. La forma béasica que apa-
rece por defecto al cargar el programa es el cilindro, nombre que consta en el segundo botdn de la
linea inferior de la pantalla. Para exhibir otra forma basica para trabajar a partir de ella es necesario
llevar, con las flechas, el cursor rectangular hasta el botén senalado, y una vez alli pulsar las teclas
<+> 0 <->con lo que apareceran consecutivamente los nombres de las formas béasicas ya menciona-
das. Cuando se desee exhibir el objeto con la forma basica elegida basta con pulsar la tecla </ntro>.
Hay que advertir que cualquier cambio que se haya realizado con anterioridad sobre el objeto se per-
dera al cambiar la forma basica. Solo se mantienen las variables A y B (que son las dimensiones de
las formas basicas) que el usuario haya elegido.

dX: Es el radio de accidon de la funcion Extender, sobre la horizontal. d¥: Es el radio de accion de la fun-
cion Extender, sobre la vertical. La alteracion de estos valores se hace patente en la elipse blanca que
acompana al cursor sobre el objeto; sus proporciones cambiaran conforme se cambien los valores de
dX o dY, con las teclas <+> 0 <->.

Suavizar: Hace mas suaves los salientes de la figura que se pueden hacer con la funcion Extender, es
decir, que hace que sean mas sinuosos, menos angulosos. Para que actie hay que pulsar la tecla
<Intro> estando el cursor sobre el botén Suavizar, la funcion se realiza automaticamente sobre todas
los salientes del objeto.

X: Es la coordenada horizontal del punto de la red de la figura donde se encuentra el cursor (flecha). Y:
Es la coordenada vertical del punto de la red de la figura donde se encuentra el cursor (flecha).

El punto de coordenadas X, Y es sobre el que actua la funcion Extender.

Extender (boton Extend): Sirve para hacer salientes o entrantes en el objeto, es decir, que parte de su super-
ficie cobre relieve, ya sea hacia el exterior del objeto o hacia su interior. Estos cambios se hacen con cen-
tro en el punto donde senala la flecha del cursor, de coordenadas X e Yy con un radio de accion senala-
do por la elipse que tiene dimensiones dX y dY. Esta funcion actua segun el tipo de simetria que esté
activa. El nimero que aparece en el boton de Extender indica lo pronunciados que serén los salientes o
entrantes; cuanto mayor es el numero, mas abrupto sera el saliente. Si el nimero es negativo es que se
trata de un entrante, cuya profundidad aumenta conforme crece el valor absoluto del nimero. Para
visualizar el resultado de esta funcion en el objeto hay que pulsar la tecla <Espacio>.

Se pueden utilizar las funciones Suavizar o Deshacer si el resultado es demasiado violento.
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Deshacer: Esta funcién sirve para recuperar el objeto tal y como estaba la ultima vez antes de exhibirlo.
Guarda hasta cuatro actualizaciones diferentes, y las repite ciclicamente a medida que el usuario
pulsa la tecla <Intro> estando el cursor sobre el boton Deshacer.

Simetria: Hay dos tipos de simetria posibles que se utilizan cuando se usa la funcién Extender. Simetria
axial y simetria lateral. Si se selecciona la simetria axial los cambios realizados con la funcién Exten-
der se manifiestan a lo largo de toda la superficie del objeto perpendicularmente al eje de la forma,
que al cargar el programa es vertical. Si se selecciona la simetria lateral se produciran dos cambios
iguales, uno a cada lado del objeto, dividido en dos por un plano de simetria que al cargar el progra-
ma esta justo en medio del objeto.

Exhibir: Hay varias maneras de mostrar la figura. Como una red de puntos, como una red completa,
solamente con las orillas de la red, como una red sombreada, como un objeto sdlido sombreado o
con una figura de una lista de figuras (.FIG) que se conoce como malvestir en su forma rapida o vestir
en la forma mas lenta pero mas detallada.

Cargar: Permite leer de disco una forma editada y guardada anteriormente. En primer lugar aparece una
ventana que solicita el nombre del fichero que contiene a la forma. Son validos los comodines del
MS-DOS. Si estos se usan, aparece una ventana con un directorio de los ficheros que ligan con la
mascara. De ese directorio se puede elegir la forma deseada. Una forma valida corresponde a un
fichero de extension .SHP que se busca en el directorio SKL.

Guardar: Pide un nombre de fichero para guardar la forma. Se sugiere un fichero con extension .SHP en
el directorio SKL. Si el fichero ya existe se pide confirmacion para substituirlo o dar un nuevo nombre.

Figura: Permite leer de disco una lista de figuras .FIG para seleccionar de ella una figura que se usa en la
funcién Exhibir con los valores malvestir o vestir. En primer lugar aparece una ventana que solicita el
nombre del fichero que contiene la lista de figuras. Son vélidos los comodines del MS-DOS. Si estos
se usan, aparece una ventana con un directorio de los ficheros que ligan con la mascara. De ese
directorio se puede elegir la lista deseada. Una vez seleccionada la lista de figuras, van apareciendo
una a una en la ventana izquierda junto con su nombre, conforme se va pulsando la tecla <Espacio>,
para poder elegir la figura deseada, con <Intro> o el botén izquierdo del raton.
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El editor de peliculas: FILMES

Introduccion

Ayuda Editor de Peliculas Salir
|
i Cambiar
Principio tamafio
Final Dibu ja
Adelante Lupa
Nombre
Atrds Fotograma
Intorcambiar | s )
Secuencia y fmimar
Eelion s AESS
Borrar Borrar
fotogramas secuencia
Insertar Insertar
fotograma sacuenc ia
Agregar Agregar
fotograma secuencia
Crear Extraer
pelicula secuencia
Guardar Guardar
pelicula ; secuencia
FlG\yokese.f ig e

pelicula

El editor de filmes (listas de figuras del mismo tamano) es el programa FILMES.XEL. Debe invocarse
desde el menu del sistema EL.
Si el programa se llama directamente desde el sistema operativo, no funcionara.

Al comenzar el programa ilumina la pantalla de color azul-morado, presenta un menu que consta de 24
botones distribuidos en los margenes izquierdo y derecho de la pantalla, y presenta el titulo del programa
en la parte superior y el nombre y direccion del archivo que se esta editando en la parte inferior. Los boto-

nes son blancos con letras de color azul-morado.
Cuando se selecciona uno de los botones pulsando el boton izquierdo del raton el programa puede reali-
zar diversas funciones:

Funciones auxiliares

Las funciones auxiliares son dos: Ayuda y Salir. Los botones correspondientes se encuentran, respecti-
vamente, arriba a la izquierda. Ayuda llama a un programa general con un parametro que le informa desde
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donde se ha llamado para que proceda a dar la informacion pertinente. La funcién Salir pregunta al usuario
si de verdad desea salir del programa; si recibe confirmacion devuelve el control a EL, si no, regresa al
menu principal de FILMES. Antes de salir, si se han hecho modificaciones y no se han guardado, el progra-
ma pregunta si se quieren almacenar.

Tipos de datos del programa FILMES

El tipo de datos que maneja el programa FILMES es el de los archivos .FIG, los mismos que se usan
como listas de figuras en DIBUJA. Cuando el programa FILMES carga un archivo .FIG, hace que todas las
imagenes sean del mismo tamafo, cosa que no sucede en DIBUJA.

Puede decirse que un FILM es un FIG (una lista de figuras) en el que todas las imagenes son del mismo
tamano.

Funciones de edicion

Crear pelicula

Para crear una pelicula hay que pulsar el boton Crear pelicula. E| programa responde pidiendo el nom-
bre de la pelicula que se desea crear, el ancho y el alto de los fotogramas en pixeles. El ancho se ajusta al
multiplo de 8 mas pequeno que es mayor o igual al nimero que se da. Si uno de los valores es mayor que
256 se cambia automaticamente a 256. Los valores minimos son 8 para el ancho y 1 para el alto. Si se pone
0 se toma como un error y no se acepta, con lo que se mantiene el valor anterior.

Acceso al disco

Para cargar una pelicula se pulsa el botdn Cargar pelicula. E| programa reacciona preguntando el nom-
bre del fichero en el que esta dicha pelicula. Si el nombre tecleado corresponde al de un fichero existente,
el programa procedera a cargar la lista y exhibir las figuras disponiéndolas de verticalmente en la cinta de
edicion. Si, en cambio, no existe un fichero con ese nombre, se informara al usuario de ello y se le daré la
posibilidad de teclear otro nombre.

Antes de cargar el archivo seleccionado, el programa revisa si es del tipo correcto. Si no lo es se produ-
ce un pitido y no se carga el archivo. Si es del tipo correcto verifica si ya es un filme y si no lo es lo convier-
te en uno, es decir, ajusta los fotogramas a los minimos en los que puedan caber todas las figuras del archi-
vo cargado.
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Para guardar se debe pulsar el botén Guardar pelicula. El procedimiento es idéntico al de guardar ima-
gen del programa DIBUJA. Siempre que un archivo .FIG se ha guardado desde el programa FILMES, tiene
todos los fotogramas del mismo tamano.

Presentacion

Cuando se carga una pelicula aparece el primero de sus fotogramas en el centro de la pantalla y los
siguientes que caben en la ventana de edicion debajo, simulando una cinta de pelicula. Al lado izquierdo de
cada fotograma aparece el numero de orden que le corresponde, mientras que al lado derecho aparece el
numero total de fotogramas con que cuenta la tira.

Los botones Adelante, Atras, Principio y Final sirven para cambiar el fotograma que se muestra al centro
y se encuentra senalado por el marcador de edicion (un rectangulo blanco que enmarca el fotograma). De
esta manera se pueden poner en pantalla y mirar todos y cada uno de los fotogramas. El boton Adelante
hace que la pelicula se desplace hacia arriba, con lo que queda en el centro de la pantalla el fotograma
siguiente. El mismo efecto se consigue pulsando el boton izquierdo del ratén con el cursor en el margen
inferior de la pantalla. El boton Atras efectia el movimiento inverso, que también se puede conseguir pul-
sando el botén izquierdo del ratén sobre el margen superior de la pantalla.

También aparece en la ventana de edicién un trozo de cinta vacia, paralela a aquella en la que esta la
pelicula, que sirve para almacenar temporalmente secuencias de fotogramas durante la edicion de la cinta.

Edicion de una pelicula

Para editar una pelicula se cuenta con las siguientes funciones:

Cambiar tamano. Permite cambiar el tamano de los fotogramas. El programa pregunta el nuevo tamano
en pixeles y propone el actual. Si la funcién se ha seleccionado con el botén izquierdo, después de
haber tecleado las nuevas medidas, aparece un rectangulo del tamano deseado para que se coloque
encima del fotograma marcado sefnalando la zona que se quiere encuadrar (la que se quiere conser-
var dentro del fotograma). Si la funcion se selecciona con el botén derecho, se produce el cambio de
tamano a escala, con lo que no solo cambian sus dimensiones los fotogramas, sino también la ima-
genes que contienen. Esta funcion se aplica automaticamente a todos los fotogramas.

Nombre Fotograma. Permite editar el nombre del fotograma seleccionado con el marcador de edicion.
Puesto que las peliculas son listas de figuras en las que cada fotograma corresponde a una figura, y
cada figura puede tener un nombre, del mismo modo cada fotograma puede contar con un nombre.

Borrar fotogramas. Tras invocar esta funcion hay que pulsar el botéon izquierdo del ratén con el cursor
sobre el primer fotograma de la secuencia que se desea borrar. Luego hay que pulsar el botén
izquierdo del raton sobre el Ultimo fotograma de la secuencia que se desea borrar (una vez esté den-
tro de la pantalla). Tras recibir confirmacidn el programa borra dicha secuencia y adapta la numera-
cion a los fotogramas que quedan.

61



Entornos lingiiisticos

Insertar fotograma. Crea un fotograma vacio, del color azul morado en el sitio marcado y recorre hacia
abajo todos los fotogramas que hay a partir del que esta marcado. Dichos fotogramas pasan a tener
un nimero mas que el que tenian antes de la insercion.

Agregar fotograma. Crea un fotograma vacio del color azul morado y lo agrega al final de la pelicula.
Ademas, esta operacion hace que el nuevo fotograma del final de la cinta sea el que se exhibe como
marcado.

Extraer secuencia. Tras pulsar esta funcion hay que colocar en la pantalla el primer fotograma de la
secuencia que se desea extraer y pulsar el botén izquierdo del raton con el cursor sobre él. Luego hay
que colocar en la pantalla el ultimo fotograma de la secuencia deseada y pulsar el botén izquierdo
sobre él. La secuencia indicada se copiara entonces a la cinta auxiliar que se halla a la izquierda de la
cinta de edicion.

A partir de ese momento, usando el boton Intercambiar secuencia y pelicula, se puede cambiar la cinta
que ocupa el centro de la pantalla y por tanto editar si se desea los fotogramas de una o de la otra.

Insertar secuencia. Al pulsar esta funcion, se inserta en la cinta de edicion la secuencia que se halla en la
cinta auxiliar a partir del fotograma marcado. La secuencia no desaparece de la cinta auxiliar y en
principio puede seguirse usando para insertar repeticiones. Si se desea hacer desaparecer la secuen-
cia de la cinta auxiliar basta con pulsar Borrar secuencia.

Agregar secuencia. Funciona igual que Insertar secuencia, excepto en que anade la copia de la secuencia
auxiliar al final de la pelicula que se esta editando.

Guardar secuencia. Permite guardar en disco la secuencia auxiliar como si de una pelicula se tratara.

Cargar secuencia. Permite cargar una pelicula a la cinta auxiliar, (adaptandola al tamafo de la que se
esta editando si es necesario) para combinarla con la cinta en edicion.

Borrar secuencia. Hace desaparecer el contenido de la cinta auxiliar.

Edicion y modificacion de fotogramas

Hay dos funciones que permiten modificar los dibujos de los fotogramas de la cinta que se muestra al
centro de la pantalla. Cada vez que se llama a una de estas funciones se pueden modificar todos los foto-
gramas que en ese momento se muestran completos en la pantalla (el nimero de ellos depende de la altu-
ra de los fotogramas de la cinta).

Las funciones para editar fotogramas son el programa DIBUJA y la utilidad de LUPA (ambos explicados
en el apartado relativo a DIBUJA), que pueden invocarse directamente desde el programa FILMES pulsan-
do los botones marcados como Dibuja y Lupa respectivamente. Aunque Lupa puede invocarse desde Dibu-
Jja, se ha considerado conveniente poderlo invocar directamente pues resulta mas comodo para poder rea-
lizar retoques sobre los fotogramas. Todo cambio que se efectie en la pantalla con estas funciones y que
se encuentre dentro de un fotograma (que aparece completo) permanecera modificado, una vez que se
haya salido de DIBUJA o de LUPA y se haya vuelto a FILMES. Lo que se modifique fuera de estos fotogra-
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mas desaparecera. Esto permite tener zonas de trabajo, fuera de los limites de las cintas, para operaciones
auxiliares.

Funciones de presentacion en pantalla

La funcion Animar puede invocarse con el boton izquierdo o con el derecho. Si se invoca con el izquier-
do se anima toda la cinta que en ese momento se encuentre como pelicula principal. Si se invoca con el
derecho hay que elegir una secuencia de la cinta, lo cual se hace igual que con Extraer secuencia. Durante
la animacion se puede aumentar la velocidad pulsando el botdn izquierdo del raton y disminuir con el dere-
cho. La animacién consiste en una proyeccion repetida continuamente de los fotogramas, en el orden
correspondiente a su numeracion. Para terminar la animacion y volver al menu de FILMES hay que pulsar
<Esc> o bien los dos botones del raton simultaneamente.
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El editor de textos: EDITEXT
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EDITEXT es un editor de textos que puede utilizarse como editor de programas si se carga desde EDIPROG.
A diferencia de los demas programas del sistema EL, no esta en modo grafico, sino en modo de texto.

El texto se introduce desde el teclado como en cualquier editor de textos convencional. En la parte supe-
rior del 4rea de trabajo aparece el titulo del programa, el nombre del documento que se esta editando y la
columna y linea donde esta el cursor. En la parte inferior aparece la memoria usada del total disponible y
un menu de funciones a las que se puede acceder también con las teclas de funcion.

Funciones

Ayuda o <F1>. Llama al programa MIRATEXT en el que se puede mirar el fichero EDITEXT.HLP que contie-
ne la ayuda.

Guardar o <F2>. Cuando se ha llamado directamente a EDITEXT, permite guardar en disco el texto que esta
editandose, en un fichero y bajo un nombre que se indican en la parte superior izquierda de la pantalla y
que se asigno previamente por el usuario.

Compilar o <F2>. Cuando se ha llamado desde EDIPROG, esta funcion invoca al compilador del sistema EL.
El compilador genera un programa en codigo EL a partir del texto en cddigo fuente del programa actual-

65



Entornos lingliisticos

mente en edicion. El compilador crea un fichero .PRG que es el que usa el EJECUTOR de programas
de EL.

Cargar o <F3>. Cuando se ha llamado directamente a EDITEXT permite cargar desde disco un texto para

edicion. Se pide el nombre del fichero que contiene el texto a cargar. Se admiten mascaras MS-DOS. Si
este es el caso, se muestra una ventana con todos los nombres que ligan con la méascara. Se puede
seleccionar uno de ellos directamente pulsando el botdn izquierdo del ratén sobre el nombre deseado.
Una vez seleccionado el fichero, éste aparece en el area de edicion de EDITEXT.

Buscar o <F4> Busca la primera ocurrencia de una tira de caracteres a partir de la posicion actual del cursor.

Después de invocar a esta funcion hay que teclear la tira de caracteres que se desea buscar. Las opcio-
nes de busqueda son M para hacer indistinta la presencia de mayusculas y mintisculas y P para buscar
tiras de caracteres comprendidas entre dos separadores, es decir espacios, comas, puntos, paréntesis o
corchetes. Para seleccionar una de las funciones basta con teclear la letra correspondiente y si se necesi-
tan las dos, pulsar una detras de otra, independientemente del orden. Después hay que pulsar la tecla
<Intro> o bien el botén izquierdo del raton para que se realice la busqueda. También se puede llamar a
esta funcion con <Ctrl-Q F>.

Cambiar o <F5> Busca una tira de caracteres a partir de la posicion actual del cursor y la sustituye por otra. Des-

pués de invocar esta funcion hay que teclear primero la tira que se desea buscar y después la nueva tira que
sustituira a la anterior. Las opciones de sustitucion son M para hacer equivalentes mayusculas y mintsculas,
P para sustituir tiras de caracteres comprendidas entre separadores, G para hacer una sustitucion general en
todo el texto (en su defecto se produce el cambio solo en la primera tira que corresponda con la que se quie-
re cambiar) y N para que la sustitucion se haga automéaticamente (si no es asi se pedira al usuario una con-
firmacion antes de la sustitucion de cada tira). También se puede llamar a esta funcion con <Ctrl-Q A>.

Repetir o <F6> Permite repetir la tGltima busqueda o cambio que se haya hecho. Se puede llamar también

con <Ctrl-L>.

Configuracion o <F8> Permite cambiar los datos configurables del sistema aunque sdélo durante el proceso
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de edicion (no se guardan en disco). Se puede elegir el numero de espacios que constituyen el margen
izquierdo y el numero de caracteres y espacios que tendran las lineas, es decir el ancho de las mismas.
Ambos valores, sin embargo, s6lo se manifiestan cuando se da formato a un bloque; por lo demas no
afectan a la edicion.

Los demas datos configurables tienen que ver con el proceso de impresion del texto: se puede elegir si se
desea o no doble espacio entre las lineas y se puede determinar el nimero de lineas por pagina (en una hoja
del tipo Din-A-4 caben alrededor de 65). Asimismo se puede indicar si se utiliza papel continuo o si se ha de
hacer una pausa al final de la impresion de cada hoja. Por Gltimo, el usuario tiene la posibilidad de senalar el
tipo de impresora que mas se aproxime a la que esta utilizando. EL soporta los siguientes tipos de impresora:

MONOQOS9 tipo Epson monocromatica de 9 agujas.
MONO24 tipo Epson monocromatica de 24 agujas.
COLORS9 tipo Epson color de 9 agujas.

COLOR24 tipo Epson color de 24 agujas.
LASER_GQ tipo Epson laser.
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GQ5000 LASER_HP tipo LaserJet IIP.
LASER_LBP tipo Canon LBP-4.
DESKJETC tipo HP DeskJet 500C.
DESKJETM tipo HP DeskJet 500.

Los valores que se dan por defecto son los siguientes:

NUMERO_IMPRESORA = 0 (depende del puerto de la impresora. Lo mas corriente es dejarlo en 0 que
corresponde a LPT1)

LINEAS_PAGINA = 65

ANCHO_LINEA = 64

MARGEN_IZQUIERDO = 8

PAPEL_CONTINUO = NO

DOBLE_ESPACIO = NO

TIPO_IMPRESORA = MONO24

La navegacion por el editor

El texto que se esta editando se puede recorrer de distintas maneras.

Durante la edicion de un texto hay en pantalla siempre dos cursores: el cursor del ratén que es un dispo-
sitivo apuntador y selector y el cursor de texto (bloque negro intermitente) que indica la posicion donde se
escribira el siguiente caracter tecleado. Las teclas </nicio> y <Fin> llevan el cursor de texto al principio y
final de la linea actual respectivamente. La linea actual es aquella en la que se halla el cursor de texto. Las
teclas <AvPag> y <RePdg> hacen que se avance o retroceda una pantalla de texto respectivamente. Una
pantalla de texto es la cantidad de texto que en un momento dado aparece en el drea de edicion de EDI-
TEXT. Las teclas de flecha (arriba, abajo, izquierda y derecha) mueven el cursor de texto en la direccion in-
dicada por l|a flecha de la tecla. Hay que hacer notar que el drea de edicién es un espacio libre para el cursor
de texto. Esto significa que se puede llevar el cursor a cualquier punto del drea de edicién y escribir en él.
Las teclas de flecha arriba y flecha abajo desplazaran el texto hacia arriba o hacia abajo cuando el cursor se
encuentre en el extremo superior o inferior del drea de edicion.

Hay una serie de funciones que permiten llevar el cursor a la posicion que se desee de forma rapida y
comoda:

<Ctrl-RePag> traslada el cursor a la primera linea del texto, aungque conserva su posicidn con respecto al
margen.

<Ctrl-AvPdg> lleva al cursor a la dftima linea del texto. También se mantiene en la misma columna.

<Ctrl-D> desplaza el texto a la izquierda. El cursor permanece en su misma posicion absoluta, aunque su
posicion en el texto cambia (el cursor “se mueve” hacia la derecha en el texto).
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<Ctrl-S> desplaza el texto a la derecha, en caso de que haya sido desplazado hacia la izquierda pre-
viamente.

<Ctrl-W> desplaza el texto hacia abajo (es como si el cursor subiera en el texto).
<Ctrl-Z> desplaza el texto hacia arriba.
<Inicio> desplaza el cursor al extremo izquierdo de la linea en que se encuentre.

<Fin> lleva al cursor al extremo derecho de la linea en la que se encuentra.

El cursor de texto se situara automaticamente en la posicion en que se encuentre el cursor del ratén si
se pulsa el boton izquierdo de éste. Para esto es necesario que el cursor del ratén esté dentro de los limites
del drea de edicion.

La edicion de texto

Como ya se ha dicho el texto se introduce desde el teclado. Cada caracter tecleado aparece en la panta-
Ila en la posicion del cursor de texto. En EDITEXT no existe un margen derecho que cambie de linea al cur-
sor automaticamente cuando se haya alcanzado un limite, por lo que es necesario pulsar la tecla <INTRO>
cuando se desee iniciar la linea siguiente. De lo contrario se continta escribiendo en la misma linea, y al lle-
gar al extremo derecho del area de edicion el texto se desplaza hacia la izquierda. La longitud posible de
cada linea es indefinida.

Los caracteres pueden escribirse en varios tipos, sobre todo de cara a la impresion del texto. Al invocar
estos tipos los caracteres que se encuentran en la misma linea a partir del cursor o los que se tecleen pos-
teriormente quedan marcados sobre un fondo azul-verdoso oscuro y con un color diferente segun el
modo en que se encuentren. Para poner fin a cualquiera de estos modos en una linea determinada hay
que teclear <Ctrl-N>. Los caracteres que aparezcan a continuacion seran de tipo normal. Los diferentes
tipos son:

Negrita: <Ctrl-B>. Los caracteres marcados se tornan de color azul y en la impresion quedan realzados
sobre los normales.

Subrayado: <Ctrl-U>. E| trozo de texto que ha de quedar subrayado en la impresion aparece de color
negro en la pantalla.

Subindice: <Ctrl-I>. Los caracteres quedan de color azul-verdoso claro y en la impresion aparecen mas
pequefnos y mas abajo que los normales.

Superindice: <Ctrl-P>. Los caracteres se marcan con un color amarillo. Al imprimirse salen mas peque-
nos y mas arriba que los normales.

No pueden concurrir dos o mas de los tipos de texto en los mismos caracteres. El Gltimo que se utiliza es
el que queda definitivamente.
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Puede escribirse en modo de insercion o de substitucion. EDITEXT se encuentra en modo de insercion
por defecto. La tecla </ns> actiia como conmutador de modos. De forma que si se esta en insercion al pul-
sarla se pasa a substitucion (esto se aprecia porque el cursor de texto se hace mas delgado). Si se esta en
modo de substitucion, al pulsar </ns> se pasa a modo de insercion y el cursor de texto se hace mas grueso.

Se pueden borrar caracteres con las teclas de RETROCESQO, que borra el caracter situado inmediatamen-
te a la izquierda del cursor y de <Supr>, que borra el caracter situado sobre el cursor.

Se pueden marcar bloques, <Ctrl-K B> marca el principio y <Ctrl-K K> el final del bloque, que queda mar-
cado con un fondo rojo.

El bloque marcado puede manejarse con diversas funciones:

Copiar: <Ctrl-K C>. Una copia del blogue se inserta a partir de la posicion del cursor de texto.

Mover: <Ctrl-K V>. El bloque se inserta en la posicion del cursor y desaparece de su posicion inicial.

Borrar: <Ctrl-K Y>. Desaparece el bloque (al igual que cuando se mueve no deja espacios en su lugar, el
texto —si lo hay— se “cierra” sobre el espacio que ocupaba el bloque).

Sangrar: <Ctrl-K I>. El nimero que se teclea a continuacion de haber llamado a esta funcion determina la canti-
dad de espacios que habra a la izquierda del bloque. Es una manera de moverlo hacia la izquierda o derecha
dependiendo de si se introduce un nimero mas pequefo o mas grande que el que habia anteriormente.

Formato: <Ctrl-K F>. Distribuye espacios entre las palabras de manera que cada linea del bloque tiene la
misma longitud que las demas. Esta funcion aplica los valores determinados en la configuracién (F8).
Si una linea sobrepasa el ancho de linea establecido en la dicha configuracién permanece inalterada.

Imprimir: <Ctrl-K P>. Manda la senal a la impresora de imprimir el texto del bloque.

Escribir en disco: <Ctrl-K W>. Guarda en disco el bloque con el nombre y la direccion que se le asignen,
independientemente del texto en el que se encuentre.

Agregar en disco: <Citrl-K A>. Guarda en disco el bloque al final del fichero con el nombre y la direccion
que se le asignen. Si el fichero no existe, el programa lo crea tras recibir confirmacion.

Leer de disco: <Ctrl-K R>. Esta funcion, a diferencia de las anteriores, no actua sobre un bloque marcado;
recupera un texto existente en disco y lo inserta en la posicion del cursor, en el texto con el que se
esta trabajando. El trozo leido del disco queda entonces marcado como bloque y puede ser manipula-
do con las otras funciones.

La extension del documento maximo que se puede editar depende de la memoria libre en el ordenador.
El texto entero se halla en todo momento en memoria. Las actividades de disco se reducen a los procesos
de guardar y cargar.

El compilador de programas

Como su nombre lo indica su funcion es la de compilar los programas creados mediante EDIPROG. Cabe
anadir que el compilador sdlo puede utilizarse cuando se ha entrado a EDITEXT desde EDIPROG. Una vez
hecho esto, se ha de pulsar la tecla <F2> para que el compilador funcione.
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El editor de listas de textos: TEXTOS

Introduccion

TEXTOS es un programa que permite la creacion y edicion de listas de textos. Todos los textos de una
lista tienen el mismo tipo de letra, que es un atributo de la lista. El tipo puede ser cualquiera de los disponi-
bles que sea monoespaciado (el editor de TEXTOS no soporta tipos proporcionales). Cada texto en la lista
tiene una serie de atributos. Estos son:

Contenido. Codigos ASCII de los caracteres del texto.

Nombre. Nombre del texto.

Columnas. Numero de columnas en pantalla para el texto. La unidad es el ancho del tipo de letra usado.
Lineas. Numero de lineas en pantalla para el texto. La unidad es el alto del tipo de letra usado.

Margen izquierdo. Numero de columnas que separan el margen izquierdo del texto del de la pantalla.
Margen derecho. Nimero de columnas que separan el margen derecho del texto del de la pantalla.

Justificacion. Forma de justificar el texto. Puede ser a la izquierda, a la derecha, al centro o a ambos
margenes.

Color principal. Color de los caracteres.
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Color de fondo. Color de la caja que contiene los caracteres.

TEXTOS permite la creacion o edicion simultanea de varios textos en pantalla, usando una técnica basa-
da en las ventanas. En cada momento hay una ventana activa, que es la mas cercana al observador. Una
ventana se puede activar pulsando el boton izquierdo del ratén sobre ella, y se puede cerrar pulsando el
botén derecho sobre ella cuando se esta en edicion con la opcion Editar del mend.

Funciones auxiliares

Ayuda. Da acceso al sistema de ayuda del programa TEXTOS. Para obtener informacién sobre cualquier
funcién de TEXTOS basta con pulsar el boton izquierdo sobre el botén de |la pantalla deseado. Para salir
del sistema de ayuda y volver al sistema de edicion basta con pulsar el botén izquierdo del ratén sobre
el boton Salir.

Funciones de creacion y edicion

Guardar. Almacena en disco la lista de textos actual. Pide un nombre para el fichero en que se guardara la
lista. Debe existir el sub-directorio TXL como sub-directorio del actual.

Cargar. Trae a la memoria una lista de textos desde disco. Pide el nombre del fichero en que esta la lista
que se ha de cargar. Son validos comodines MS-DOS. Si se decide utilizarlos, se muestra una ventana
con los nombres de todos los ficheros que ligan con el actual. Basta con pulsar el botén izquierdo sobre
el nombre deseado para cargarlo.

Para crear una nueva lista hay que cargar una lista no existente.

Editar. Esta opcidn permite crear o editar una lista de textos de una lista. Si se empieza a editar una nueva
lista se pide en primer lugar el tipo de letra para la lista (véase Cambiar Tipo). Si se pulsa el boton
izquierdo del ratén sobre un texto éste queda seleccionado para edicion. Pulsar el botén izquierdo sobre
la pantalla fuera de los bloques de texto hace que se pueda crear un nuevo texto que se anadird a la
lista. Si se pulsa el botén derecho sobre un texto, éste desaparece de la pantalla (no de la lista), y si
dicho botdn se pulsa fuera de los bloques de texto el programa vuelve al menu principal.

Si se va a crear una nueva ventana de texto, se debe fijar en primer lugar un rectangulo para la ventana.
Una vez hecho esto, aparece un marco en el que ya se puede teclear el texto. El marco aparece directamen-
te si se edita un texto ya existente. El marco ofrece varias posibilidades para el formato del texto:

1. Punto de arrastre: Es el pequeno rectangulo situado en la esquina superior izquierda del marco. Si se
pulsa el boton izquierdo sobre él se puede desplazar la ventana a una nueva posicion.
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2. Punto de color: Es el pequeno rectangulo con un cuadrado interior situado inmediatamente debajo
del punto de arrastre. Permite modificar los colores de fondo y principal del texto. Sucesivas pulsa-
ciones del botén izquierdo del raton sobre él hacen que se presente secuencial y ciclicamente la lista
de colores posibles para el color principal. Si se pulsa el botén derecho sobre él, se recorren secuen-
cial y ciclicamente los colores posibles para el color de fondo. Los colores actuales son los que mues-
tra el pequefno cuadrado para el color principal y el pequefio marco que lo envuelve para el color de
fondo.

3. Punto de redimension: Es el pequeno rectangulo situado en la esquina inferior derecha del marco.
Pulsar el boton izquierdo sobre él permite modificar las dimensiones de la ventana. Si la ventana no
es lo suficientemente grande como para contener el texto, solo se muestra la parte de él que cabe en
la ventana. Basta con hacerla mayor para ver el resto.

4. Franja de justificacion a la izquierda: Es |a franja que aparece a la izquierda del marco. Si se pulsa el
botdn izquierdo sobre ella, se justifica el texto de la ventana a la izquierda.

5. Franja de justificacion a la derecha: Es la franja derecha del marco. Si se pulsa el botén izquierdo
sobre ella, se justifica el texto a la derecha.

6. Franja de centrado: Es la franja inferior del marco. Pulsar el botdn izquierdo del ratén sobre ella, hace
que se centre el texto en la ventana.

7. Franja de justificacion a ambos margenes: Es la franja superior de la ventana (situada encima de la
regleta). Si se pulsa el boton izquierdo sobre ella, se justifica el texto a ambos lados.

8. Topes de los margenes: Son los signos 1’y ‘]’ situados sobre |la regleta. Si se pulsa el botdn izquierdo
sobre ellos, se pueden desplazar por la regleta. Una vez que estan en la posicién deseada, si se pulsa
el boton izquierdo, quedan fijos de nuevo.

Para acceder a estas opciones basta con pulsar <Esc> o el botdn derecho del ratdn mientras se esta en
modo de teclear texto. Para volver a introducir texto, basta con pulsar el boton izquierdo en el interior de la
ventana. Una vez el texto esta situado convenientemente, basta con pulsar una o dos veces el botdon dere-
cho (segun si se esta tecleando o dando formato) para fijar el texto en la pantalla. Hecho esto, si se trata de
un texto nuevo, se le debe dar un nombre.

Lista. Permite situar textos de la lista en la pantalla. Al invocar esta funcion aparece una matriz con
todos los textos de la lista. Si se pulsa el botén izquierdo sobre el texto deseado, es posible situarlo
en la pantalla. Cuando se pulsa el botén derecho sobre un texto se muestra el nombre y se permite
su edicion. Pulsando la tecla <Supr> se borra de |a lista el texto sobre el que esta el cursor del raton.

Limpiar. Borra la pantalla. No borra la lista de textos actual.

Importar. Esta opcion permite traer texto de una segunda lista a la lista actual. En primer lugar hay que
dar el nombre de la lista de la que se desean importar los textos. A continuacién aparece una matriz
con los textos de esta segunda lista. Con el botén izquierdo del ratén se elige el deseado, e inmedia-
tamente aparece la matriz de la lista actual. Basta con pulsar el botdn izquierdo sobre la posicién
donde se desea situar el texto importado para que éste se incorpore a la lista actual. Si se elige una
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posicion ya ocupada, el nuevo texto reemplaza al antiguo y éste se pierde. Si se elige la ultima posi-
cion de la lista, el nuevo texto se anade al final de la lista actual. En cualquier momento, una pulsa-
cion del botdn derecho devuelve al usuario al menud principal. Si los tipos de letra de ambas listas no
son compatibles (si son de distinto tamano), el tipo de la segunda lista se modifica y adquiere el tipo
de la lista actual.

Exportar. Esta opcion permite llevar texto de la lista actual a una segunda lista. En primer lugar hay que

dar el nombre de la lista a la que se desean exportar los textos. A continuacién aparece una matriz
con los textos de la lista actual. Con el botén izquierdo del raton se elige el deseado, e inmediatamen-
te aparece la matriz de la segunda lista. Basta con pulsar el botén izquierdo sobre la posicion donde
se desea situar el texto exportado para que éste se incorpore a la segunda lista. Si se elige una posi-
cion ya ocupada, el nuevo texto reemplaza al antiguo y éste se pierde. Si se elige la Gltima posicion
de la lista, el nuevo texto se anade al final de la segunda lista. En cualquier momento, una pulsacién
del botén derecho hace volver al menu principal. Si los tipos de letra de ambas listas no son compati-
bles (si son de distinto tamano), el tipo de la segunda lista se modifica y adquiere el tipo de la lista
actual.

Cambiar tipo. Permite cambiar el tipo de letra de la lista actual. Al elegir esta opcion aparece una matriz

con el patrén abe escrito en los distintos tipos de letra de que se dispone. Con el botén izquierdo del
raton se elige el tipo deseado, que pasa a ser el tipo de letra para los textos de la lista actual. Esta
opcion limpia la pantalla.

Linea Estado. Muestra el nombre de la lista actual (si lo tiene), la longitud de la lista (niumero de textos

en ella) y el nimero de textos actualmente en pantalla para posible edicion.



El editor de programas: EDIPROG

Introduccion

Ayuda J Editor De Programas

Ingtalar yokese & Ejecutar

EDIPROG es el editor de programas del sistema EL. Para llevar a cabo una actividad (programa) deben
crearse las estructuras de datos y las acciones que constituyen la actividad. EDIPROG proporciona el sopor-
te para esto.

Las estructuras de datos que una actividad maneja son las COMPOSICIONES. Se entiende por composi-
cion, en este caso, al conjunto formado por una imagen de toda la pantalla (ESCENA) y una lista de figuras
(PIEZAS), o (BOTONES) o una lista de textos (TEXTOS) con posiciones definidas sobre la pantalla. Una
ESCENA es una imagen creada en el programa DIBUJA que abarca toda la pantalla y, generalmente, esta
almacenada en un fichero de extensién .SCR.

El programa EDIPROG tiene los botones auxiliares de Ayuda y Salir, como la mayoria de los programas
del entorno EL. Hay dos botones grandes, que constituyen los margenes superior e inferior de la pantalla y
que muestran el titulo del programa y el nombre del programa .PRG que se esté editando. Los botones de
la izquierda de la pantalla corresponden a los objetos con los que se puede trabajar. El boton que represen-
ta al objeto activo en cada momento esta siempre marcado por un doble rectdngulo azul y rojo. Los boto-
nes del margen derecho corresponden a las funciones que pueden hacerse con el objeto activo. Por este
motivo cambia el conjunto de botones visible y accesible del lado derecho cada vez que se selecciona un
nuevo objeto.
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Dialogo, Datos y Configuracion son una parte explicita del Programa. Los demas objetos se agrupan en
composiciones cuyo nombre es el que se guarda implicitamente en el programa; la Escena y las Figuras
se guardan en la misma composicion. Los Botones y los Textos se guardan en dos composiciones dife-
rentes.

El menu de EDIPROG da acceso a todas las funciones necesarias para crear y editar las composiciones y
el codigo del programa EL.

A continuacion se describen las funciones de EDIPROG. Y posteriormente se describen las instrucciones
de programacion y la estructura de los programas.

Las funciones de EDIPROG

Dependiendo de cual sea el objeto activado, hay diferentes funciones accesibles y con distintos compor-
tamientos.

Programa

Cuando el objeto activo es Programa, las funciones que se pueden realizar, y que tienen su botén corres-
pondiente son:

Crear. Se pregunta el nombre del programa y, a continuacidon, el nombre de todos los datos necesarios.

Cargar. Se pregunta el nombre de un programa que, si existe, se carga, y si no, se crea sin preguntar el
nombre de los datos necesarios.

Ejecutar. Permite ver la ejecucion del programa en la misma forma en que se presentara al usuario para
el que esta destinado.

Importar. Permite cargar el contenido de otro programa e incorporarlo al programa actual.

Editar. Permite la edicién y compilacion del programa actual. Esta funciéon da acceso al programa EDI-
TEXT. La estructura de los programas PRG y la libreria de programacion de los mismos se describe
en el capitulo correspondiente al programa EJECUTA, encargado de interpretar estos programas.

Instalar. Permite copiar a un disco los datos necesarios para ejecutar un programa. Copia los datos
directos, es decir, no copia los datos de otros programas que pueden llamarse.

Al Crear o Cargar un programa desde disco, se pide el nombre del fichero; pueden usarse los comodines
MS-DOS. Si este es el caso, se muestra una ventana con los nombres de todos los ficheros que ligan con el
actual. Basta pulsar el botén izquierdo del ratén sobre el nombre deseado para cargarlo. Al Crear un pro-
grama se preguntan todos los datos necesarios.
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Escena

Cuando el objeto activo es Escena, se puede Mostrar o Definir.
Mostrar. Pone en la pantalla la escena de la composicidn y oculta las figuras, los textos y los botones.

Definir. Establece, en realidad, la composicién completa; permite definir el nombre de la composicion de
piezas, de la escena y de la lista de figuras que se va a usar.

Figuras

Cuando el objeto activo es Figuras, se pueden Definir, Editar, Agregar, Mostrar, Ocultar, Suprimir, Mover
o Hacer Trayectoria.

Definir. Define la composicion completa; permite establecer el nombre de la composicion de figuras, de
la escenay de la lista de figuras que se va a usar.

Editar. Permite editar ciertos atributos de las figuras. Cuando se selecciona una figura de la pantalla con
el botdn izquierdo del ratén, en primer lugar aparece el destino1 de la figura, despues el destino2y
finalmente el color que cambia en acciones de coloreo de la figura. Destino1y destino2 tienen diver-
sas funciones segtin las acciones del programa.

Agregar. Permite anadir figuras a la composicion. Si es una nueva composicién, debe haberse definido
previamente la composicion de piezas con su lista de figuras. Cuando ya esta definida una lista de
figuras, al invocar esta funcidén aparece una matriz con todas las figuras de la lista. Al pulsar el boton
izquierdo del raton sobre la figura deseada, ésta se sitia en la composicion, en el punto en el que
esta el cursor, tras volver a pulsar el boton izquierdo. Para terminar de colocar figuras basta con pul-
sar la tecla <Esc>.

Mostrar. Dispone en la pantalla las figuras de la composicion, colocandolas en sus respectivas posicio-
nes.

Ocultar. Quita de la pantalla las figuras de la composicion.

Suprimir. Permite suprimir figuras de la composicion. Para ello basta con pulsar el boton izquierdo del
raton sobre la figura que se desea suprimir. Si se selecciona esta funcion con el botén derecho, se pue-
den suprimir todas las figuras de la composicion. Con <Esc> se vuelve al menu principal de EDIPROG.

Mover. Permite cambiar la situacion de las figuras de la composicion en nuevas posiciones. Para ello
basta con pulsar el boton izquierdo del ratén sobre la figura que se desea mover, y desplazarla
moviendo el raton. Una vez en la posicion deseada basta con pulsar el botén izquierdo del raton para
que la figura permanezca en dicha posicion. Las teclas <+> y <—> permiten cambiar el orden de las
figuras para conseguir que unas estén delante o detras de otras. Actuan sobre la figura que se
ha seleccionado con el boton izquierdo del raton. Con la tecla <Esc> se vuelve al menu principal de
EDIPROG.
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Trayectoria. convierte la composicion de figuras en un fichero de tipo TRY que puede utilizarse en las
animaciones simultaneas de objetos.

Texto

Cuando el objeto activo es Textos, las funciones activas son las mismas que para las figuras, es decir:

Definir, Editar, Agregar, Mostrar, Ocultar, Suprimir Mover, pero no Hacer Trayectoria, Ginica excepcion.

Definir. Permite definir el nombre de la composicion de textos y lista de textos que se van a usar.

Editar. Permite editar ciertos atributos de los textos. Cuando se selecciona un texto de la pantalla con el
botdn izquierdo del ratén, en primer lugar aparece el patron de respuesta, después el destino del
botdn y finalmente el destino2. Estos atributos tienen diversas funciones segtn las acciones del pro-
grama.

Agregar. Permite anadir textos a la composicion. Si es una nueva composicion, es necesario que se haya
definido previamente la composicién de textos con su lista de textos. Cuando ya esta definida, al
invocar esta funcion aparece una matriz con los nombres de todos los textos de la lista. Tras pulsar el
botdn izquierdo del ratén sobre el texto deseado, es posible situarlo en la composicidn, pulsando el
botdn izquierdo cuando el rectangulo gue contendra el texto esté en la posicion deseada. Para acabar
de colocar textos basta con pulsar la tecla <Esc>.

Mostrar. Pone en pantalla los textos de la composicion en sus respectivas posiciones dentro de ella.
Ocultar. Quita de la pantalla los textos de la composicion.

Suprimir. Permite suprimir textos de la composicion. Para ello basta con pulsar el botdn izquierdo del
ratén sobre el texto que se desea suprimir. Si se selecciona esta funcion con el botén derecho, se pue-
den suprimir todos los textos de la composicién. Con <Esc> se vuelve al menu principal de EDIPROG.

Mover. Permite poner los textos de la composicion en nuevas posiciones. Para ello basta con pulsar el
botdn izquierdo del raton sobre el texto que se desea mover, con lo que aparece un rectangulo de su
tamano al que hay que desplazar moviendo el raton. Una vez se ha alcanzado la posicion deseada:
basta con pulsar el botdn izquierdo del ratéon para fijar el texto. Con la tecla <Esc> se vuelve al menu
principal de EDIPROG.

Botones

Cuando el objeto activo es Botones, las funciones activas son las mismas que para las figuras, es decir:

Definir, Editar, Agregar, Mostrar, Ocultar, Suprimir, Movery hacer Trayectoria.
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Editar. Permite editar ciertos atributos de los botones. Cuando se selecciona un boton de la pantalla, con el
botdn izquierdo del ratdon, en primer lugar aparece el destino1 del botdn, después el destino2y, finalmen-
te, el color que cambia. Destino1y destinoZ2 tienen diversas funciones segun las acciones del programa.

Agregar. Permite anadir botones a la composicion. Si es una nueva composicion es necesario haber
definido previamente la compaosicion de botones con su lista de botones correspondiente. Cuando ya
esta definida, al invocar esta funcion, aparece una matriz con todas las figuras de |a lista. Los botones
se sitlian en la composicion exactamente de la misma manera en que se situan las figuras.

Mostrar. Pone en pantalla las figuras (botones) de la composicion de botones en sus respectivas posicio-
nes dentro de ella.

Ocultar. Quita de la pantalla los botones de la composicion.

Suprimir. Permite suprimir botones de la composicion. Para ello basta con pulsar el botén izquierdo del
raton sobre el boton que se desea suprimir. Si se selecciona esta funcion con el boton derecho se pue-
den suprimir todos los botones de la composicion. Con <Esc> se vuelve al menu principal de EDIPROG.

Mover. Permite poner los botones de la composicion en nuevas posiciones, exactamente de la misma
manera en que se pueden mover los textos. Con la tecla <Esc> se vuelve al menu principal de EDIPROG.

Trayectoria. Permite convertir la composicion de botones en un fichero de tipo TRY que podra utilizarse
en las animaciones simultaneas de objetos.

Dialogo

Cuando el objeto activo es Didlogo, las funciones activas son Importar y Editar.

Importar. Permite definir el bloque de DIALOGO del programa actual a partir del bloque de didlogo de
otro programa existente. Se pide el nombre del programa a partir del cual se va a importar su bloque
de DIALOGO.

Editar. Permite la edicion y compilacion del programa actual. Esta funcion da acceso al programa EDI-
TEXT (véase pag. 65).

Configuracion

Cuando el objeto activo es Configuracion, las funciones activas son Importary Editar.

Importar. Permite definir el bloque de CONFIGURACION del programa actual a partir del bloque de con-
figuracion de otro programa existente. Se pide el nombre del programa a partir del cual se va a
importar su bloque de CONFIGURACION.

Editar. Permite la edicién del blogue de CONFIGURACION del programa. Se pide el nombre del tipo de
entrada y los parametros temporales de la actividad.
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Datos

Cuando el objeto activo es Datos, las funciones activas son Importary Editar.

Importar. Permite definir el bloque de DATOS del programa actual a partir del bloque de datos de otro
programa existente. Se pide el nombre del programa a partir del cual se va a importar su bloque de
DATOS.

Editar. Permite la edicion del bloque de DATOS del programa. Se pregunta cada una de las partes de
gue se compone.

Edicion de programas como textos

Si se esta utilizando EDIPROG, y el objeto activo es Programa, se puede seleccionar con el ratén la
opcion de Editar. Con esto se accede a EDITEXT y a una posibilidad de edicién mas detallada del programa
con que se esta trabajando. En este caso EDITEXT no funcionara exclusivamente como editor de textos,
sino principalmente como editor de programas.

A diferencia del EDITEXT utilizado como editor de textos, cuando se accede a él desde EDIPROG no se
pueden cargar ni guardar textos en disco. En vez de la funcién Guardar, que corresponderia a <F2>, con
esta tecla se accede al compilador de programas. En general, de esta manera se pueden realizar las mismas
funciones que utilizando el sistema de botones descrito anteriormente (exceptuando la edicién de composi-
ciones) y algunas m4s, para las cuales resulta imprescindible la programacién mediante textos.

El compilador de programas esta integrado, junto al editor de textos, en el editor de programas
EDITEXT. Se accede a él a través del botén en que pone Compilar en la parte inferior del editor o con la
tecla <F2>, como se ha indicado ya. El compilador lee un fichero de texto que contiene el cédigo fuente de
un programay lo transforma en un programa ejecutable para EJECUTA. El programa ejecutable creado con
el compilador tiene el mismo nombre que el programa fuente y extensién .PRG. Las acciones reconocidas
por el compilador son las siguientes:

Listas de procedimientos
Inicializacion
IniciardJuegoDeMemoria

IniciarVinetas

IniciarEvaluacion
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ConPregunta
ConRespuesta
ConFiguras
SinFiguras
ConTextos
SinTextos
ConBotones
SinBotones
IconosSpc

IconosBimodal

Tiempo_sonido

Pausa

Espera
SonidoDeAcierto
SonidoDeError
Obertura

Final

GranFinal
IconoDelSi

lconoDelNo

Presentacion

LimpiarPantalla

MostrarEscena

MostrarComposicion

PonerTexto

PonerCaja

El editor de programas EDIPROG

PonerNombre
PonerFigura
QuitarFigura
PintarFigura
PonerBotones
QuitarBotones
PonerCajas
PonerNombres
PonerFiguras
QuitarFiguras
MostrarEscenaEnCaja
MostrarFigurasenCaja
PresentarElementosDePieza
AnimacionBimodal
AnimarFigura
AnimarPieza
AnimarComposicion
AnimarComposicionDeBotones
AnimarVinetas
AnimarBoton
QuitarTexto
PonerTextos
QuitarTextos
PonerLineaEscrita
QuitarLineaEscrita
PonerBoton
QuitarBoton
ProducirSonido
DecirTexto
AnimarFiguralig
AnimarMoéviles
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Seleccion

ElegirAlAzar
PrimerElemento
Siguiente
TerminarPrograma
UsuarioEligeBimodal
UsuarioEscribe
UsuarioEligeFigura
UsuarioEligeNombre
UsuarioEligelcono
UsuarioEligePieza
UsuarioEligeBotén
UsuarioEligeTexto
UsuarioEligeColor
UsuarioElige

ExhibirAbDer
QuitarLoExhibido
Exhibirlcono

ExhibirFigura
ExhibirNombre
QuitarPanel
QuitarCartonesDelBingo
PonerCartonesDelBingo
ActualizarCartonesDelBingo
EscribirLineaDeResultados
QuitarLineaDeResultados
PonerExplicacion
EscribirTitulo
QuitarExplicacion

PonerPanelDeNombres

SeleccionarPiezaCorrespondiente PonerPanelDelconos

UsuarioEligeElemento ExhibirRecuadro

UsuarioAgregaElemento

Anterior o
. ) Navegacion
ReemplazarPorSiguienteFigura
ReemplazarPorAnteriorFigura Ejecutar
NoConservarNada
Exhibicion ConservarEscena
ConservarCompo
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lconosConNombre

) aEi
IconosSinNombre ConservarFiguras

ExhibirEnSulLugar ConservarCompoBot
ExhibirAlCentro ConservarBotones
ExhibirArrlzg ConservarCompoText
ExhibirAblzg ConservarTextos
ExhibirArrDer ConservarlLetras



ConservarlconosSpc
ConservarlconosBim
ConservarConjuntos
NoConservarConjuntos
ConservarTodo

Emigrar

Conjuntos

ConjuntoDePiezas
ConjuntoDePiezasPendientes
ConjuntoDePiezasPuestas
ConjuntoDePiezasDeAcierto
ConjuntoDePiezasDeError
Incluir

Excluir

Terminar
Fin

ConjuntoVacio

Codigos de error
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Juicio

NombresCorresponden
FigurasCorresponden
NumerosCorresponden
PiezaEnBoton
BoténContienePieza
PatronCorresponde
CorrespondeAPatron
PiezaCorresponde

BotonCorresponde
TextoCorresponde
CorrespondeAPieza
CorrespondeABoton
CorrespondeATexto
RespuestaEsPieza
RespuestaEsBoton
RespuestaEsTexto
JuicioExe
PreguntaEsPieza
PreguntaEsBoton
PreguntaEsTexto

Si hay algun error durante la compilacion, el programa lo indica al final del proceso en forma de cddigo
de error. Los posibles errores que detecta el compilador son:

Codigo Error

2 254 Accion no permitida en el lugar donde aparece

4 Identificador desconocido en la parte de configuracion
5 Tipo de datos no valido
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Zal Se esperaba CONFIGURACION,;

8 Valor para Pausa no valido

10 Se esperaba DIALOGO;

11 Identificador desconocido en la parte de dialogo

255 Fin de fichero inesperado

7 Identificador de accion desconocido (la accién no figura en la libreria)

Estructura de los programas

Si se entra a EDITEXT desde EDIPROG, cualquiera que sea el programa que se esté editando, se vera la

estructura que necesariamente tienen los programas en esta forma de edicion, y que se divide basicamente

en

tres partes: CONFIGURACION, DATOS y DIALOGO, cada una de las cuales esta constituida por varias

partes que tienen nombres determinados y valores variables.

Mientras que en CONFIGURACION y DATOS algunos de estos parametros tienen siempre un valor, aun-

que sea el asignado por defecto, no es asi en el DIALOGO, ya que sus parametros sélo adquieren los valo-
res que le dé el usuario (a menos que se esté trabajando con un programa importado). De hecho la edicion
del DIALOGO es posiblemente la funcion mas importante de la edicién con texto. Algunos de los parame-
tros toman valores en EDIPROG; otros requieren que se les asignen valores usando esta forma de edicion.
Veremos ahora los valores que se pueden asignar a cada parametro o variable.

Configuracion

84

Son parametros de diversa indole y que no atafien directamente al desarrollo del programa:

TipoEntrada. Se refiere al dispositivo de entrada de informacion que se desea utilizar en la actividad, y
que puede ser Raton, Teclado, Teclado De Conceptos, Conmutadores y Tarjetas.

TiempoDePausa. Es el tiempo en centésimas de segundo que ha durar una pausa en la actividad.

PausaDeAnimar. E| tiempo en centésimas de segundo que ha de transcurrir entre un fotograma y otro
en una animacion.

TiempoDeAnimar. E| tiempo maximo, en centésimas de segundo, que ha de durar una animacion, antes
de que ésta acabe.

NumRepEnAnim. E| nimero maximo de veces que se ha de repetir el ciclo de fotogramas de una anima-
cion. Esta concluira cuando se llegue a este nimero o bien cuando haya transcurrido el TiempoDe-
Animar.

TextosConOrilla. Si o No. En caso afirmativo el rectangulo dentro del que aparezcan los Textos llevara
un marco del color de las letras.
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IconosConColor. Si o No. En caso afirmativo los lconos que aparezcan llevaran un fondo del color de la
categoria a la que pertenezcan. En caso contrario llevaran un fondo blanco.

Datos

Son los instrumentos que el programa utilizard para desarrollar la actividad:

Titulo = “”: Es una cadena de caracteres que podra ser utilizada por la instrucciéon EscribirTitulo.

&t rr

Explicacion = “” : Una cadena de caracteres que podra ser utilizada por la instruccion PonerExplicacion.

Composicion = : El nombre de la composicion creada en EDIPROG que se desea utilizar en el programa.
Con esto se determinan la escena vy la lista de figuras que se usaran como piezas. Normalmente, aun-
que no necesariamente, se corresponde con el nombre del programa y lleva extension .CMP.

Botones = : El nombre de la composicion de botones que se va a utilizar, y que fue creada en EDIPROG.
Se recomienda la extension .CMB.

Textos =: Nombre de la composicion de textos creada desde EDIPROG y que se desea utilizar en el pro-
grama. La extension recomendada es .CMT.

lconosSPC = : Nombre de la lista de iconos proveniente del programa ICONOS. Aunque de momento
solo existe ICONOS.SPC, el usuario puede crear mas listas.

IconosBIM = : Nombre del diccionario de iconos en lenguaje bimodal necesarios para la actividad. La
extension que se recomienda es .BIM.

Fuente =: El tipo de letra que se utilizara en los textos que aparezcan en la actividad y que no provengan
de la composicion de textos, ya que éstos tienen una fuente determinada que se les asigno durante
su creacion. Suele tener extension .EFT.

Dialogo

Es la parte del programa que estructura la actividad, la que indica al programa las acciones que debe
realizar con los instrumentos especificados en DATOS y respetando los parametros de la CONFIGURACION.
Las instrucciones que puede realizar son muchas y complejas, por lo que se incluye posteriormente una
lista detallada que las enumera y explica. Ya que algunas de estas instrucciones se corresponden con otras
de EDIPROG, esto se indicara también en dicha lista. Se puede utilizar el DIALOGO de cualquier programa
ya existente con sélo utilizar la instruccion

DIALOGO = nombre del programa
La estructura del DIALOGO es la que sigue:

Inicializacion. Solo se le da valor si se desea que el programa realice su propia composicion, utilizando las
figuras correspondientes a la Composicion especificada en los Datos, pero no la escena. También se le
ha de dar valor si se desea la creacion del fichero de evaluacién. La inicializacion puede ser de tres tipos:
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IniciarJuegoDeMemoria o IniciarJuegoDeMemoria(nh,nv)

Donde nh es el nimero de filas y nv el nimero de columnas de un tablero que contendra el produc-
to de filas por columnas. Con esta orden, por tanto, se crea una composicion de piezas y botones de
(nh x nv cuadros), con la lista de figuras de la composicion de figuras. De entre estas figuras se eligen
al azar la mitad de nh x nv, se duplican y se distribuyen aleatoriamente en la composicion. En caso de
que se den valores erréneos, se hace una composicién de 6x4; el minimo es 2x2 y el maximo 16x16.

IniciarVifietas
Se generan composiciones de figuras y botones partiendo de la lista de figuras de la composicion,
donde la primera figura de la lista es el botdn y las siguientes las piezas, y se distribuyen en la pantalla.
IniciarEvaluacién o IniciarEvaluacion(param1)(param2)
Si la linea de EL.CFG que indica EVALUACION tiene valor Si, con esta instruccién se crea el fichero
TEMP.EVA (ver seccion correspondiente, mas adelante).

Escenalnicial: Se trata de un grupo de instrucciones que se ejecutan al principio del programa y sélo una vez.

Pregunta, Respuesta, Juicio, Acierto, Errory Consecuencia

Son grupos de instrucciones que se pueden realizar ciclicamente hasta que se cumpla la condicién de
terminacion, si es que la hay, o el usuario pulse la tecla <Esc>.

EscenaFinal: contiene las instrucciones que deben ejecutarse al cumplirse la condicion de Terminacion.

Afirmaciones: Pregunta y Respuesta, tienen la misma estructura, son en realidad listas de instrucciones
encaminadas a preparar y efectuar la seleccion de los elementos que dan lugar a la interaccion en la eje-
cucion del programa. Las instrucciones que se incluyen en estos apartados asignan un determinado con-
tenido a sendos registros internos, uno para Pregunta y otro para Respuesta, con idéntica estructura, a
los cuales denominamos Afirmaciones . Estas afirmaciones estan constituidas por los siguientes campos:

Tipo de eleccion, que puede ser ninguna, si no hay procedimiento de seleccién, o bien una pieza, un
boton, un texto, un elemento, un escrito o un color.

Numero de |a pieza, el boton, el texto o el elemento, respecto a su lista correspondiente, o bien del color.
Destino1y destino2, para las piezas y botones.

Patron, para los textos.

Escrito, cuando se trata de una cadena de caracteres.

Los valores se asignan a estos campos o bien desde EDIPROG o bien con las instrucciones que se enu-
meran posteriormente. Durante la ejecucion de un programa, sélo los valores de una de las Afirmaciones
se toman en cuenta en un momento determinado, la de la Pregunta o la de la Respuesta. Es por ello por lo
gue existe un tercer registro o Afirmacion, designado internamente PoR (Pregunta o Respuesta), que puede

adquirir el contenido del registro de la pregunta o bien de la respuesta, seglin convenga, como se vera pos-
teriormente.

El Juicio compara los registros de la Pregunta y de la Respuesta, a raiz de lo cual determina si se han de
efectuar las instrucciones especificadas en Acierto o por el contrario las de Error. Una vez se ha llevado a

86



El editor de programas EDIPROG

cabo esto, se realizan, independientemente del resultado, las instrucciones indicadas bajo Consecuencia.
Finalmente, Terminacion contiene las condiciones que determinan que el programa se acabe. Juicioy Ter-
minacion constan de una sola instruccion.

Descripcion de instrucciones y funciones

Parametros

Con Pregunta. Las instrucciones siguientes a esta indicacion se referiran a la Pregunta; la Afirmacion
PoR adopta el contenido del registro de la Pregunta.

Con Respuesta. Las instrucciones siguientes a esta indicacion se referiran a la Respuesta; la Afirmacion
PoR adopta el contenido del registro de la Respuesta.

Con Figuras. Esta instruccion tiene una doble funcion:
a) Permite escribir con las figuras (véase instruccion Usuario Escribe).

b) Hace que el tipo de elecciéon de PoR sea Pieza.
Sin Figuras. Excluye las figuras del conjunto para escribir.

Con Textos. Esta instruccion tiene una doble funcion:
a) Permite escribir con los textos (véase UsuarioEscribe).

b) Hace que el tipo de eleccion de PoR sea Texto.
Sin Textos. Excluye los textos del conjunto para escribir.

Con Botones. Esta instruccion tiene una funcién doble:
a) Permite escribir con los botones (véase UsuarioEscribe).

b) Hace que el tipo de eleccién de PoR sea Botdn.
Sin Botones. Excluye los botones del conjunto para escribir.
IconosSpc. Selecciona a los iconos SPC como tipo de iconos activo.

IconosBimodal. Selecciona a los iconos Bimodal como tipo de iconos activo.

Tiempo_sonido

Pausa. Con esta instruccion el programa espera a que el usuario pulse una tecla, un boton del raton, un pulsa-
dor o bien a que transcurra el TiempoDePausa que aparece en la CONFIGURACION para seguir adelante.
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Espera. Hace que el programa espere durante un tiempo indefinido a que el usuario pulse una tecla, un
botdn del raton o un pulsador para seguir adelante.

SonidoDeAcierto. Si en la configuracion general aparece SONIDO = Si, se oye un sonido que podria ser
calificado como alegre.

SonidoDeError. Si en la configuracion general esta SONIDO = S, se oye un sonido un poco desagradable.

Las siguientes tres instrucciones producen diferentes melodias si en la configuracion general esta SONI-
DO = SI. Obertura, Final y GranFinal.

Presentacion

IconoDelSi, IconoDelNo. Se usan para presentar un jicono diciendo si o0 no.
LimpiarPantalla. Borra todo aquello que aparece en la pantalla y le da un color gris claro.

MostrarEscena. Pone en pantalla la escena (*.SCR) especificada en la COMPOSICION vy, en caso de no
haber escena, limpia la pantalla como la instruccion anterior. En EDIPROG correponde a la funcion
Mostrar Escena.

MostrarComposicion. Pone en pantalla la escena y sobre ella las figuras. En EDIPROG correponde a las
funciones Mostrar Escenay, después, Mostrar Figuras (en ese orden).

PonerTexto. Presenta en la pantalla el texto de la lista que corresponde al numero de PoR. El color y el
tipo de letra se deciden en el programa TEXTOS cuando se crean los mismos. Si en la CONFIGURA-
CION el valor de TextosConOrilla es Si, el texto aparecera con un rectangulo alrededor del mismo
color que las letras.

PonerCaja. E| programa dibuja un rectangulo gris (13) con orilla negra (8), en el lugar de la figura que
corresponde al numero de PoR. Dicho rectangulo puede ser mayor que la figura si el nombre de la
misma es demasiado grande como para caber dentro del rectangulo minimo en el que cabe la figura.

PonerNombre. E|l programa dibuja un rectangulo gris (13), en el lugar de la figura que corresponde al
numero de PoR. Dicho rectangulo puede ser mayor que la figura para que el nombre de la misma, si
es demasiado largo, quepa dentro. A continuacion escribe dentro el nombre de la figura en color
negro (8).

PonerFigura. Incluye la figura con el nimero correspondiente a PoR en el ConjuntoDePiezasPuestas. En
el marco correspondiente, es decir, la zona rectangular que ocupa la figura, el programa presenta la
escena y todas las figuras de la composicion que van dentro de ese marco y estan puestas.

QuitarFigura. Excluye la figura con el numero correspondiente a PoR del ConjuntoDePiezasPuestas. En
el marco correspondiente presenta la escena y todas las figuras de la composicion que van dentro de
ese marco y estan puestas.
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PintarFigura. La figura con el nimero correspondiente a PoR guarda el color elegido por el usuario para
utilizarlo en lugar del color que cambia al poner la figura en pantalla. Externamente no se ve su efecto
hasta que la figura se presenta en la pantalla.

PonerBotones. Esta instruccion presenta en pantalla todos los botones, es decir, las figuras de la compo-
sicion de botones. En EDIPROG la funciéon Mostrar Botones realiza la misma operacion.

QuitarBotones. Hace desaparecer de la pantalla todos los botones de la composicién y, en su lugar, pre-
senta la escena con las figuras puestas que se ven.

PonerCajas. Realiza la funcion PonerCaja (véase anteriormente) sobre todas las piezas de la compo-
sicion.

PonerNombres. Realiza la instruccion PonerNombre (véase anteriormente) sobre todas las piezas de la
composicion.

PonerFiguras. Realiza la funcion PonerFigura (véase anteriormente) sobre todas las piezas de la com-
posicion.
QuitarFiguras. Realiza |a instruccion QuitarFigura (véase antes) sobre todas las piezas de la composicion.

MostrarEscenaEnCaja. Dentro de la caja o marco que ocupa la figura correspondiente al nimero de PoR,
el programa presenta el trozo de la escena que pertenece a ahi.

MostrarFigurasEnCaja. Dentro de la caja o marco de la figura correspondiente al nimero de PoR, el pro-
grama presenta la escena y todas la piezas puestas que pertenecen ahi.

PresentarElementosDePieza. E| programa pone en pantalla los elementos de la pieza correspondiente al
numero de PoR, seleccionados anteriormente con las instrucciones UsuarioEligeElemento y Usuario-
AgregaElemento (véanse mas adelante).

AnimacionBimodal. Presenta en pantalla la animacion de la palabra del diccionario de IconosBIM que
coincide con el nombre de la figura correspondiente al nimero de PoR. Si el programa no encuentra
las palabras en el diccionario, las deletrea.

AnimarFigura. Se presentan en pantalla en forma de animacién las figuras de la lista de la composicién
que tienen el mismo nombre que la correspondiente a PoR y que son contiguas en la lista. Se utilizan
los valores de PausaDeAnimar, TiempoDeAnimary NumRepEnAnim establecidos en la CONFIGURA-
CION. Se puede detener la animacion pulsando <Esc>.

AnimarPieza. Se carga la lista de figuras con extensiéon .FIG cuyo nombre coincide con el dest? de la
pieza correspondiente al nimero de la Pregunta. Hecho esto, se animan las figuras cuyo nombre
coincide con el de la pieza correspondiente al nimero de PoR. Si el tipo de elecciéon del registro PoR
es Escrito (véase anteriormente), en lugar de lo anterior se animaréan aquellas figuras cuyo nombre
coincida con la cadena de caracteres del escrito.

AnimarComposicion. E| programa va poniendo y quitando sucesivamente todas la figuras de la composicion.

AnimarComposicionDeBotones. E|l programa va poniendo y quitando sucesivamente todas la figuras de
la composicién de botones.
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AnimarVinetas. Para que esta instruccion funcione es necesario haber inicializado con IniciarVinetas
(véase antes). En el centro de la pantalla aparece la primera figura de la lista de figuras de la composi-
cién y a continuacion pone encima, como animacion, las demas figuras de la lista.

AnimarBoton. Se carga la lista de figuras con extension .FIG cuyo nombre coincide con el dest? del
botén correspondiente al numero de PoR. Hecho esto, se animan las figuras cuyo nombre coincide
con el del botdn correspondiente al nimero de la Pregunta. Si PoR=Respuesta, en lugar de lo anterior
se animaran aquellas figuras cuyo nombre coincida con el nombre de la Pregunta. La animacion se
lleva a cabo con los parametros de AnimarFigura.

QuitarTexto. Esta instruccion quita de la pantalla el Texto con el nimero correspondiente a PoR y pone
en su lugar la escena y todas las piezas del ConjuntoDePiezasPuestas que se ven en ella.

PonerTextos. Se presentan en pantalla todos los Textos de la composicion de textos. En EDIPROG la fun-
cion correspondiente es Mostrar Textos.

QuitarTextos. Desaparecen de la pantalla todos los Textos de la composicion de textos y, en su lugar, se
ponen la escenay todas las piezas del ConjuntoDePiezasPuestas.

PonerLineaEscrita. Aparece en la parte baja de la pantalla la cadena de caracteres que se construye con
la instrucciéon UsuarioEscribe.

QuitarLineaEscrita. Desaparece de la pantalla la parte inferior correspondiente a la linea escrita resultan-
te de usar la instruccion anterior.

PonerBoton. Presenta en pantalla el boton correspondiente al nimero de PoR.

QuitarBotén. Quita de la pantalla el boton correspondiente al nimero de PoR y pone en su lugar la esce-
navy todas la piezas del ConjuntoDePiezasPuestas que ocupan un lugar en ella.

ProducirSonido. Con esta instruccion se toma el nombre de la pieza, boton o texto correspondiente al
numero de PoR y se ejecuta el programa REPRODUC.EXE con ese nombre con la forma LYAlnom-
bre.LYA como fichero que contiene el sonido digitalizado.

DecirTexto. Esta instruccion envia a la tarjeta de voz el contenido del texto correspondiente al nimero
de PoR.

AnimarFiguraligando. Se presentan en pantalla en forma de animacion las figuras de la lista de la com-
posicién que tienen el mismo nombre que la correspondiente a PoR y que son contiguas en la lista.
Se utilizan los valores de PausaDeAnimar, TiempoDeAnimar y NumRepEnAnim establecidos en la
CONFIGURACION. Se puede detener la animacion pulsando <Esc>. La diferencia entre AnimarFigura
y esta funcion es que en ésta si una figura de la lista, de las que se van a animar, estd en pantalla, las
otras se animan a partir de ella, no tomandola como objeto del fondo sino como parte de la anima-
cion misma.
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Animar Moviles o Animar Moviles(nombre). Con esta instruccion se realiza una animacion cuyo nombre
ha de corresponder con el del dest? de PoR o el del nombre explicito entre paréntesis. Esta funcion
tiene la propiedad de animar varias figuras simultaneamente y, ademas, dotarlas de movimiento por
la pantalla. La preparacion de esto se realiza utilizando el programa EDITMVY (véase apéndice B).

Seleccion

ElegirAlAzar. Con esta orden el programa elige al azar una pieza del conjunto activo. Esta instruccion no
se aplica a botones ni a textos.

PrimerElemento. Elige la pieza con el nimero menor de la lista del conjunto activo. Esta instrucciéon no
se aplica a botones ni a textos.

Siguiente. Elige la pieza con el siguiente numero al de PoR, de la lista del conjunto activo. Este numero
es ciclico empezando por cero. Esta instruccion no se aplica a botones ni a textos.

TerminarPrograma. La ejecucién de esta instruccion equivale a salir del programa.

UsuarioEligeBimodal. Va presentando en pantalla, sucesivamente, las animaciones bimodales corres-
pondientes a las PiezasPendientes hasta que el usuario selecciona una.

UsuarioEscribe. El usuario va eligiendo piezas, botones o textos (segun cuéles sean las opciones activas)
para escribir. Los nombres de las piezas, botones o textos elegidos se concatenan formando una
cadena de caracteres hasta que uno de ellos tiene el nombre RETURN.

UsuarioEligeFigura. Se van presentado en pantalla las figuras correspondientes a las PiezasPendientes
hasta que el usuario selecciona una.

UsuarioEligeNombre. Presenta en pantalla una lista con los nombres de las figuras correspondientes a
todas las piezas para que el usuario seleccione uno.

UsuarioEligelcono. Si el tipo de iconos activo es SPC, se presenta en pantalla una lista con los iconos
SPC correspondientes a todas las Piezas para que el usuario seleccione uno.

Si el tipo de iconos activo es Bimodal, entonces se van presentado en pantalla sucesivamente las ani-
maciones bimodales correspondientes a las PiezasPendientes hasta que el usuario selecciona una.

UsuarioEligePieza. E| programa espera a que el usuario seleccione (por ejemplo, pulsando el boton del
raton sobre su lugar) una pieza del conjunto activo.

UsuarioEligeBoton. El programa espera a que se seleccione (por ejemplo con el ratén) un botén del con-
junto activo.

UsuarioEligeTexto. El programa espera a que se seleccione (por ejemplo con el raton) un texto del con-
junto activo.
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UsuarioEligeColor. Esta instruccion hace que aparezca en la parte baja de la pantalla la lista de colores
de la paleta para que el usuario seleccione uno. Para formar tramas de colores se puede elegir prime-
ro uno con el boton derecho del raton y luego otro con el botén izquierdo.

UsuarioElige. Son dos instrucciones para una misma funcion: esperar a que el usuario seleccione (por
ejemplo, pulsando el boton del raton sobre su lugar) una pieza, botdn o texto del conjunto activo.

SeleccionarPiezaCorrespondiente. Selecciona la primera pieza del conjunto activo cuyo nombre o desti-
noZ2 es el nombre de la figura correspondiente a la Pregunta. Sélo debe llamarse en Respuesta.

UsuarioEligeElemento. Con esta instruccion se carga la lista de figuras del dest2 de la Pregunta con la
extension .FIG. Hecho esto, se exhiben en la parte baja de la pantalla las figuras de esa lista para que
el usuario seleccione una. La figura seleccionada se pone como Unico elemento de la pieza.

UsuarioAgregaElemento. Carga la lista de figuras del dest2 de la Pregunta con extension .FIG; exhibe
dichas figuras en la parte baja de la pantalla para que el usuario seleccione una. La figura selecciona-
da se incluye entonces en el conjunto de elementos de |la pieza si no estaba anteriormente, o se
excluye si ya estaba.

Anterior. Elige la pieza con el numero anterior al de PoR, de la lista del conjunto activo. Este nimero es
ciclico empezando por cero y terminando en el numero de PoR. Esta instruccion no se aplica a boto-
nes ni a textos.

ReemplazarPorSiguienteFigura. Quita la pieza correspondiente al numero de PoR y, en su lugar, pone la
siguiente del conjunto activo.

ReemplazarPorAnteriorFigura. Quita la pieza correspondiente al nimero de PoR vy, en su lugar, pone la
anterior en el conjunto activo.

Exhibicion
lconosConNombre
IconosSinNombre

Actualizan un parametro para presentar los iconos en la pantalla con o sin nombre.

Las siguientes instrucciones son para elegir el lugar en la pantalla donde se realizara la presentacion de
la funciones de Exhibir.

ExhibirEnSulLugar
ExhibirAlCentro
ExhibirArrizq
ExhibirAblzq

92



El editor de programas EDIPROG

ExhibirArrDer
ExhibirAbDer

QuitarLoExhibido. Quita de |la pantalla el objeto presentado por una de las funciones de Exhibir.

Exhibirlcono
ExhibirFigura
ExhibirNombre

Presentan en la pantalla, sobre un recuadro en grises con orilla roja, el icono SPC, la figura o el nombre
correspondiente a la figura de PoR.

QuitarPanel. Quita de la pantalla el panel de nombres o de iconos que esté puesto.

QuitarCartonesDelBingo

PonerCartonesDelBingo

ActualizarCartonesDelBingo

Estas instrucciones se refieren a un par de paneles con rectangulos que sirven para marcar las PiezasDe-
Aciertoy las Piezas de Error.

EscribirLineaDeResultados

QuitarLineaDeResultados

Estas instrucciones se refieren a una linea en la parte baja de la pantalla con el numero de aciertos, erro-
res y el tiempo en horas, minutos y segundos que se ha tardado en completar la actividad. Son variables que

se actualizan automaticamente en el programa; aciertos y errores se cuentan segun el nimero de veces que
se pase por el procedimiento de Acierto o Error. El tiempo se mide desde el prinicio del programa.

PonerExplicacion. Presenta hacia el centro de la pantalla la Explicacion que se haya introducido en el
conjunto de DATOS del programa.

EscribirTitulo. Escribe sobre un recuadro, hacia la parte inferior de la pantalla, el Titulo que aparece en el
conjunto de DATOS del programa.

QuitarExplicacion. Quita de la pantalla la Explicacion que se haya puesto con la instruccion PonerExpli-
cacion.

PonerPanelDeNombres. Presenta en pantalla una lista con los nombres de las figuras correspondientes
a todas las Piezas.

PonerPanelDelconos. Presenta en pantalla una lista con los iconos SPC de los nombres de las figuras
correspondientes a todas las Piezas.

ExhibirRecuadro. Pone en pantalla el marco en grises con orilla roja de la Pieza, Boton o Texto de PoR.
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Navegacion
Ejecutar o Ejecutar (nombre) (parametro del programa)

Con esta instruccion se ejecuta el programa con el nombre del dest7 de PoR o el del nombre explicito
entre paréntesis. Si el nombre tiene la extension .EXE o .XEL se ejecutard como programa externo; si, por el
contrario, no lleva una de esas extensiones, se ejecutara como un programa del sistema EL con la exten-
sion .PRG. en caso de que no la lleve ya. Cuando se ejecuta un programa externo puede especificarse tam-
bién un parametro entre paréntesis. Si no se especifica el parametro en la instruccion pero si, en cambio, el
nombre, el parametro sera la cadena de caracteres del dest7.

La ejecucion se realiza conservando o liberando los datos segln se especifique con las instrucciones
correspondientes, listadas a continuacion. Cuando se regresa de la ejecucion, el programa vuelve a cargar
los datos que liberd antes de llevarla a cabo. Estas instrucciones determinan el tratamiento de los datos al
ejecutar un programa hijo.

Las instrucciones de Conjuntos son independientes de las otras, es decir, ConservarTodo no implica la
conservacion de los conjuntos.

Si se indica al programa conservar algun dato, el programa hijo no carga el suyo correspondiente y utili-
za el del padre, lo cual hace mas &gil la comunicacién entre programas.

La instruccion ConservarConjuntos debe utilizarse cuando se desee que el programa hijo modifique o
utilice los conjuntos del programa padre.

NoConservarNada

ConservarEscena

ConservarCompo (es decir: Composicion)

ConservarFiguras

ConservarCompoBot (Composicion de Botones)

ConservarBotones

ConservarCompoText (Composicion de Textos)

ConservarTextos

ConservarlLetras

ConservarlconosSpc

ConservarlconosBim

ConservarConjuntos

NoConservarConjuntos

ConservarTodo

94



El editor de programas EDIPROG

Emigrar o Emigrar (nombre)

Esta instrucciéon pasa el control absoluto al programa .PRG indicado en el dest? de PoR o a traves de la
cadena de caracteres explicita entre paréntesis. Cuando el nuevo programa termina su ejecucion, no se
devuelve el control al primero. Al emigrar, se liberan automaticamente todos los datos.

Conjuntos

ConjuntoDePiezas. Selecciona como conjunto activo el conjunto de todas las piezas de la composicion
(de figuras). No se puede modificar en el transcurso de la ejecucion.

ConjuntoDePiezasPendientes. Selecciona como conjunto activo este conjunto auxiliar que se inicializa
como el ConjuntoDePiezas (es decir, que al principio contiene todas las piezas) pero se puede modifi-
car durante el uso del programa con las instrucciones de Incluir y Excluir. El nombre de la instruccion
es una sugerencia del uso que se le puede dar.

ConjuntoDePiezasPuestas. Selecciona como conjunto activo el conjunto de piezas que se han puesto en
la pantalla con MostrarComposicion o PonerFigura. No se puede modificar con las instrucciones de
Incluir o Excluir.

ConjuntoDePiezasDeAcierto. Selecciona como conjunto activo este conjunto auxiliar que se inicializa
como vacio pero se puede modificar con las instrucciones de Incluir y Excluir. El nombre de la ins-
truccion es una sugerencia de uso.

ConjuntoDePiezasDeError. Selecciona como conjunto activo este conjunto auxiliar que se inicializa
como vacio pero se puede ir modificando con las instrucciones de Incluiry Excluir. El nombre de esta
instruccion es una sugerencia de uso.

Incluir. Incluye en el conjunto activo (si no se trata del ConjuntoDePiezas ni ConjuntodePiezasFPuestas) el
numero correspondiente a PoR.

Excluir. Excluye del conjunto activo (si no es ConjuntoDePiezas ni ConjuntodePiezasPuestas) el numero
correspondiente a PoR.

Terminacion

Fin. Con esta instruccion se indica que se debe terminar el ciclo del DIALOGO una vez se haya llevado a
cabo.

ConjuntoVacio. Esta condicion de terminacion del programa se cumple cuando el conjunto activo queda
vacio.
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Juicio

96

NombresCorresponden. Esta instruccion compara los nombres de las figuras o textos de Preguntay Res-
puesta. El resultado del juicio es verdadero si ambos coinciden.

FigurasCorresponden. Compara las figuras (no soélo sus nombres) correspondientes a los nimeros de
Preguntay Respuesta. El resultado del juicio es verdadero si ambas coinciden.

NimerosCorresponden. Compara los numeros de orden en la composicion de las Piezas, Textos o Boto-
nes de Preguntay Respuesta. El resultado del juicio es verdadero si ambos coinciden.

PiezaEnBoton. El resultado del juicio es verdadero si, en la pantalla, el centro de la pieza de la Pregunta
estd dentro del botdn de la Respuesta.

BotonContienePieza. El resultado del juicio es verdadero si, en la pantalla, el botdn de la Pregunta con-
tiene el centro de la pieza de la Respuesta.

CorrespondeAPatron. Intervienen en este tipo de juicio el patron de la Pregunta y el nombre del objeto de la
Respuesta (por tanto, el objeto de la Pregunta ha de ser un Texto). El resultado del juicio sera verdadero
si el nombre o dest2 del objeto de la Respuesta aparece en el patrdn del Texto de la Pregunta.

PatrénCorresponde. Para que funcione este tipo de juicio, el objeto de la Respuesta ha de ser un Texto.
El resultado del juicio sera verdadero si el nombre o dest2 del objeto de la Pregunta aparece en el
patrén del Texto de la Respuesta.

PiezaCorresponde. Toma el nombre o dest2 de la Pieza correspondiente al niumero de la Pregunta y lo
compara con el nombre de la Respuesta. El resultado del juicio es verdadero si ambos coinciden.

BotonCorresponde. Toma el nombre o dest2 del Boton correspondiente al niumero de la Pregunta y lo
compara con el nombre de la Respuesta. El resultado del juicio es verdadero si ambos coinciden.

TextoCorresponde. Toma el nombre o dest2 del Texto correspondiente al numero de la Pregunta y lo
compara con el nombre de la Respuesta. El resultado del juicio es verdadero si ambos coinciden.

CorrespondeAPieza. Toma el nombre o dest2 de |la Pieza correspondiente al nidmero de la Respuestay lo
compara con el nombre de la Pregunta. El resultado del juicio es verdadero si ambos coinciden.

CorrespondeABoton. Toma el nombre o dest2 del Boton correspondiente al nimero de la Respuesta y lo
compara con el nombre de |la Pregunta. El resultado del juicio es verdadero si ambos coinciden.

CorrespondeATexto. Toma el nombre o dest2 del Texto correspondiente al ndmero de la Respuestay lo
compara con el nombre de la Pregunta. El resultado del juicio es verdadero si ambos coinciden.

RespuestaEsPieza. E| resultado de este juicio es verdadero si y s6lo si la Respuesta es una Pieza.
RespuestaEsBoton. E| resultado de este juicio es verdadero si y solo si la Respuesta es un Boton.

RespuestaEsTexto. El resultado de este juicio es verdadero si y sdlo si la Respuesta es un Texto.
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JuicioExe. Para que este juicio se pueda realizar, antes debe haberse ejecutado un EXE externo que haya
hecho la evaluaciéon de acuerdo con el protocolo de comunicaciones y le haya asignado un valor ver-
dadero o falso.

PreguntaEsPieza. E| resultado de este juicio es verdadero si y solo si la Pregunta es una Pieza.
PreguntaEsBotén. El resultado de este juicio es verdadero si y solo si la Pregunta es un Boton.

PreguntaEsTexto. El resultado de este juicio es verdadero si y sélo si la Pregunta es un Texto.

Sistema de seguimiento y evaluacion

En el fichero de configuracion EL.CFG (véase apartado correspondiente en la seccion dedicada al siste-
ma EL) aparece la linea EVALUACION = Si o NO, cuya funcién es la de determinar si se crea o no el fichero
TEMP.EVA cada vez que se ejecuta algin programa en el que aparezca la instruccion de IniciarEvaluacion.
Este fichero tiene la funcion de ofrecer una evaluacién particular del alumno cuando ha terminado las acti-
vidades de un programa determinado. Este fichero se puede consultar como texto de EDITEXT en cualquier
momento de la ejecucion de un programa, pulsando la tecla <F6>. La informacion del fichero se borra auto-
maticamente cada vez que se crea este fichero; por tanto, es recomendable guardarla en otro fichero con
un nombre determinado si se desea su conservacion. Cuando la linea de EL.CFG indica EVALUACION = S/,
se crea el fichero TEMP.EVA después de una linea que pone EVALUACION la primera vez que aparece la
instruccion IniciarEvaluacion en un programa en ejecucion. Las ulteriores apariciones de dicha instruccion
iran agregando los datos pertinentes (los enumerados a continuacion) al final del fichero.

El contenido del fichero TEMP.EVA es el siguiente:

@<PRINCIPIO>NOM_PROG
NOMBRE:
FECHA: DOMINGO, 21-02-1993
PROGRAMA: NOM_PROG

(Param1)(Param2)
Titulo:
Explicacion:
Juicio:

NOM_PROG es en realidad el nombre del programa.

NOMBRE es el nombre del alumno y se determina durante cualquier momento de la ejecucidn pulsando
la tecla <F7> y tecleando el nombre deseado.

FECHA es la fecha interna que tenga el ordenador.
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Param1 y Param2, si existen, son los parametros especificados en la instruccion IniciarEvaluacion
{Param1) (Param2).

El Titulo y la Explicacion aparecen dependiendo de que los DATOS del programa Titulo y Explicacion
estan o no vacios.

Asimismo, la instruccion de Juicio que se dé en el programa aparecera en este fichero.

Las cuatro ultimas lineas ((Param1)(Param2)...Juicio) sélo aparecen si tienen un valor asignado en el
programa. Su principal funcion es la de mostrar los rasgos mas caracteristicos del programa para que sea
facil reconocerlo mirando este fichero (pues a veces el nombre no es suficiente).

Después de llevarse a cabo lo anterior, cada vez que se pasa por Pregunta y Respuesta se escribe una
linea en el fichero que pone PREGUNTA: o RESPUESTA: y después el tipo de objeto (Nada, Pieza, Boton,
Texto, Escrito, Elemento, Color) y el numero correspondiente al objeto en caso de que se trate de una Pieza,
Boton o Texto. Aparece también el nombre (<N>), destino1 (<dest1>), destino2 (<dest2>) y patrén en caso
de que existan, el color o los dos colores cuando el objeto es Color y la cadena de caracteres si se trata de
un Escrito. Luego aparece una linea con la palabra ACIERTO o ERROR, dependiendo del resultado del Juicio
(si es que hay una instruccion de juicio). Todo lo contenido en este parrafo se escribe en el fichero el nime-
ro de veces que se realice el ciclo pregunta-respuesta.

Cada vez que se termina un programa se escribe la linea:
@<FINAL>NOM_PROG

Si el programa se termind con una instruccién de terminacion, aparece antes una linea con el niumero de
aciertos, el nimero de errores y el tiempo transcurrido durante todo el ciclo del didlogo (es decir, lo equiva-
lente a la LineaDeEvaluacion).

Si dentro de un programa se empieza otro que también tiene la instruccion de IniciarEvaluacicn, apare-
cen los datos de ambos (o los que sean) agrupados de manera que se pueden distinguir entre las lineas
@<PRINCIPIO>NOM_PROG y @<FINAL>NOM_PROG correspondientes a cada programa (uno aparece den-
tro del otro).

Pulsando <F6> cuando se estd en EJECUTA, se puede acceder en cualquier momento a EDITEXT con el
fichero TEMP.EVA, lo cual permite guardar la evaluacion o parte de ella en el fichero que se desee o simple-
mente revisar la situacion de la evaluacion en un momento determinado. Después de EJECUTAR, es posi-
ble entrar a EDITEXT y cargar el fichero TEMP.EVA. Como ya hemos indicado, el contenido de dicho fichero
se pierde cada vez que se entra de nuevo a EJECUTA.
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El programa EJECUTA es el procesador del cédigo de los programas creados con EDIPROG. A continua-
cion se describe como EJECUTA procesa los programas PRG.

El codigo en Modula-2 del procesador de didalogos en EJECUTA es, literalmente, el siguiente:

PROCEDURE Dialogar(Fichero:ARRAY OF CHAR);

BEGIN

WITH Programa.DIALOGO DO
Ejecutar(Inicializacion); (* inicializacion *)
Ejecutar(Escenalnicial);
RegistrarTiempolnicial;

LOOP (# cuerpo de la actividad )
IF FinDelDialogo() THEN EXIT; END;
Ejecutar(Pregunta);
IF Salir THEN EXIT; END;
Ejecutar(Respuesta);

IF Salir THEN EXIT; END;
IF Coinciden(Preg,Resp) THEN
Ejecutar(Acierto); INC(NumAciertos);

ELSE
Ejecutar(Error); INC(NumErrores);
END;
Ejecutar(Consecuencia);
END;
RegistrarTiempoFinal; (* terminacion =)
Ejecutar(EscenaFinal);
END;
END Dialogar;

La interpretacion de este codigo es bastante directa:

En primer lugar se instruye al ejecutor para que trabaje con la parte de didlogo del programa EL (senten-
cia WITH Programa.DIALOGO DO).

Después hay tres sentencias de inicializacion:

La primera es Ejecutar(Inicializacion), que exige la ejecucion del codigo de inicializacion asignado en la
clausula Inicializacion del programa EL.

La segunda es Ejecutar(Escenalnicial), que se encarga de ejecutar el cédigo del programa EL que se asig-
na en la clausula Escenalnicial.
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La tercera reclama que el ejecutor tome nota del tiempo actual en el reloj del sistema.

A continuacion se entra en el bucle principal (LOOP) de la actividad, que esta formado por las clausulas
Pregunta, Respuesta, Juicio, Acierto, Error, Consecuencia y Terminacion del programa EL. Cada ciclo de
este proceso consiste en lo siguiente:

3.

FinDelDiélogo ( ) ejecuta el codigo de la clausula Terminacion del programa EL vy, si la condicion de
terminacion es cierta, el ejecutor sale del bucle.

Ejecutar(Pregunta) ejecuta el codigo de la clausula Pregunta del programa EL.

Si como parte de esa ejecucion se detecta la accion de Salir (habitualmente por haber pulsado la tecla
<Esc>) el ejecutor sale del bucle.

4. Ejecutar(Respuesta) ejecuta el codigo de la clausula Respuesta del programa EL.

g,
10.

Si como parte de esa ejecucion se detecta la accion de Salir (habitualmente debido a que se haya pul-
sado la tecla <Esc>) el ejecutor sale del bucle.

Coinciden(Preg,Resp) ejecuta el cédigo de la cldusula Juicio del programa EL. Los parametros de
Coinciden indican claramente que el juicio actia sobre la Pregunta y la respuesta obtenidas en el
ciclo actual.

Si hay acuerdo entre pregunta y respuesta, se pasa a Ejecutar (Acierto), que consiste en la ejecucion
del cédigo de la clausula Acierto del programa EL.

Si no hay acuerdo entre Pregunta y Respuesta (siempre segun el codigo de la clausula Juicio) se pasa
a Ejecutar(Error) que consiste en la ejecucion del codigo de la clausula Error del programa EL.

En 7 u 8, el ejecutor actualiza el contador pertinente de éxitos o fracasos.

Ejecutar(Consecuencia) ejecuta el codigo de la clausula Consecuencia del programa EL. Esto acaba un
ciclo en la ejecucion de una actividad.

Después de salir del proceso central de la actividad, se entra a la parte de terminacion de la actividad.
Esta parte consta de tres acciones. La primera es tomar el tiempo actual del reloj del sistema para determi-
nar la duracién de la actividad. La segunda es Ejecutar(EscenafFinal), que desencadena la ejecucion del codi-
go de la clausula EscenaFinal del programa EL.

Esto pone fin al proceso de un programa .PRG por parte del ejecutor.
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Introduccion
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Se accede al editor de Bimodal desde el menu, eligiendo el nombre BIMODAL. El propdsito de este pro-
grama es principalmente facilitar la creacion y edicion de figuras para los diccionarios en lenguaje bimodal.
Gran parte de las funciones son analogas a las del programa ANIMA (ver Introduccion a la seccion dedicada
a ANIMA y FORMAS de este manual) aunque hay diferencias importantes que se iran detallando posterior-
mente. Al entrar a este programa aparecen dos recuadros en la parte media-superior de la pantalla; el de la
izquierda contiene un esqueleto, es decir: el Personaje Esquematico, y el de la derecha contiene un personaje
vestido (blanco, con cara, etc.) al que nos referiremos de ahora en adelante como la imagen. Debajo de los
personajes esta el panel de botones que suponen el control de las diversas funciones del programa. En
medio de dos columnas de botones, debajo de la Imagen, aparece un personaje que al principio es igual al
de la Imagen, pero mas pequeno; se trata de la Figura que esta en edicion en ese momento. Finalmente, en
el margen superior de la pantalla, a izquierda y derecha, estan los botones de las funciones auxiliares.

Obtener la Figura deseada es, en realidad, el objetivo primordial de quien utiliza el Editor de Bimodal (la
Figura no es mas que un personaje con una postura de lenguaje bimodal, unas facciones determinadas y
un tamano estandarizado). Para ello se parte del Personaje Esquematico, que se basa mas o menos en los
mismos principios que los personajes esquemadticos del programa ANIMA, excepto por unos factores
importantes. El Personaje Esquematico de Bimodal (a diferencia del de Anima):
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— Tiene un numero maximo y determinado de miembros (aristas), que son los que componen el torso,
brazos y cabeza del personaje.

— Tiene limitados algunos de los movimientos de sus miembros. Estas limitaciones se asemejan a las
de los seres humanos (que, por ejemplo, no pueden torcer el brazo hacia atras).

— Puede editarse importando posturas de miembros ya existentes, lo cual facilita considerablemente la
consecucion de una postura, especialmente en lo que a las manos y dedos se refiere.

A pesar de las diferencias, el personaje de Bimodal se puede cargar y editar desde AN/IMA como un per-
sonaje cualquiera, excepto por las citadas limitaciones en sus movimientos, que se mantienen.

Una vez que se ha conseguido la postura deseada en el personaje esquematico, éste se puede vestir,
haciendo que el personaje de la imagen adopte dicha postura. Ya que el programa no sabe exactamente
qué lineas del esqueleto dibujar y cuales no, es probable que la imagen necesite un retoque. La cara del
personaje de la imagen puede adoptar expresiones distintas, y no necesita retoque cuando la postura de la
cabeza no ha sido alterada. El personaje de la imagen se puede copiar (en versién reducida) en la figuray
también se puede realizar la operacion inversa. Debajo de cada personaje hay una linea en la que esta su
nombre, de manera que se puede saber si el personaje de la imagen corresponde al de la figura o sdlo es el
Personaje Esquematico vestido. La figura también es susceptible de ser retocada, y a diferencia de la Ima-
gen se puede grabar en disco.

Funciones auxiliares

Ayuda

Al pulsar el boton del ratén sobre esta opcion se activa la Ayuda al igual que en otros programas del sistema.

Salir

Tras previa confirmacion del usuario esta funcion devuelve al menu principal.

El personaje esquematico

Estructura y Edicion

El personaje de Bimodal, que consta del tronco, los brazos, el cuello y la cabeza se divide en cuatro par-
tes, cada una de las cuales tiene su propio diccionario de posturas: Dedo, Mano, Brazo y Cabeza. El conjun-
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to de todas ellas tiene también su diccionario de posturas y se le llama Bimo. Esta division permite hacer
combinaciones muy diversas de las posturas de los miembros sin tener que partir siempre del personaje
completo. Asi, por ejemplo, si se quiere una postura de la cabeza que esté guardada en disco combinada
con una postura de brazos también existente, se puede hacer con tan sélo usar la funcion de Importar
(véase apartado siguiente). En la pantalla donde aparece el Personaje o la parte se escribe, arriba a la
izquierda, de qué parte se trata o si se trata del Bimo entero. Abajo a la izquierda se indica el nombre del
miembro o arista sefalado por el Cursor de aristas. Este, que funciona exactamente igual que el de Anima,
es una marca blanca que aparece a lo largo del miembro o arista cuya postura es susceptible de edicion en
ese momento. Tiene, ademas, tres ejes coordenados ortogonales que sirven para apreciar los giros que
realicen las aristas. En el margen inferior del rectangulo que enmarca al personaje hay una linea blanca en
la que aparece el nombre y el nidmero de la postura que el personaje o su parte presenten en ese momento.

Las partes: Dedo, Mano, Brazo, Cabeza y Bimo

Cada parte se puede editar por separado y a sus diversas posturas se les puede asignar nombres y
almacenarlas en un diccionario.

El Dedo es una parte que no se subdivide. Se usa para hacer las posturas de los dedos una sola vez y
luego importarlas para hacer posturas de las manos. Las posturas de los dedos estan clasificadas con una
palabra y nimeros del 0 al 4. Las palabras usadas describen la forma de la posturas del dedo y el nimero
su grado de inclinacién respecto a la palma de la mano, 0 significa estirado y 4 completamente doblado.
Las palabras descriptivas con las letras que se usan para describir las posturas de las manos son:

a: agarrado; dedo completamente encogido.
c: arco,; las falanges forman un arco estirado. Falange, falangina y falangeta estan alineadas.

n: normal; postura intermedia entre arco y estirado. Recta la falange y la falangina forman un angulo
recto, la falangeta esta alineada con la falangina.

t: tejado; como arco, pero con la falangeta ligeramente mas doblada.

La Mano es la parte mas importante. Normalmente se hacen las posturas de las manos una sola vez y
luego se importan cuando se requieren directamente sobre Bimo.

Las posturas de las manos estan parcialmente clasificadas segun el sistema HAMNOSYS, por lo que sus
nombres tienen como primera palabra HS_xxx donde xxx es un numero de tres digitos correspondiente a
esa clasificacion.

Precede al nombre el simbolo HAMNOSYS correspondiente. Varias posturas pueden tener un mismo
simbolo HAMNOSYS, por lo que se usa para distinguirlas otra notacion.

La notacion alternativa hace referencia a la posicion de cada dedo comenzando por el mefigue y prosi-
guiendo hasta el pulgar. Usa las letras y nimeros que se describieron para las posturas de los dedos.

El Brazo es una parte con nueve posturas clasificadas. Las posturas de las manos son independientes de
las del brazo.
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Los movimientos de la muneca se localizan en |la punta del brazo, no en la mano. Normalmente no se
incluyen en las posturas del brazo estos movimientos, sino que se definen sélo en Bimo.

La Cabeza es una parte indivisible del personaje completo. Se puede usar para hacer las posturas y
luego importarlas. No se recomienda usar posturas de la cabeza, pues esto hace que la imagen se forme de
una manera muy burda y requiere demasiados retoques.

Bimo es el personaje completo que sirve para hacer las animaciones finales. Sus posturas se hacen nor-
malmente importando las partes mano y brazo y modificando ligeramente el resultado moviendo sus par-
tes directamente usando las funciones de edicion.

Cuando una postura de Bimo que interesa se ha logrado, conviene grabarla en el diccionario de postu-
ras antes de convertirla en imagen y luego en figura.

Los botones que corresponden a las funciones de edicion del Personaje Esquematico son:

+ Cur -

Con este boton se cambia el cursor de aristas de un miembro al siguiente (botdn izquierdo del raton) o al
anterior (boton derecho). EI miembro senalado, como ya hemos dicho, sera aquel que podré rotar o mover-
se con las funciones de edicién. Otra forma de senalar la arista deseada es llevando hasta ella el cursor del
raton y pulsando cualquiera de sus dos botones.

Botones que indican giros

Son aquellos que aparecen justo debajo del botén +Cur-y cuya funcion esta representada por sendas
representaciones graficas. Estos son los botones que modifican las posturas de los miembros. El boton de
arriba sirve para aumentar o disminuir el angulo que forma la arista con su padre; el de abajo gira la arista
alrededor de su propio eje, lo cual se hace patente en el movimiento de dos de los ejes ortogonales del cur-
sor de aristas o en un posible movimiento de los hijos de la arista. Cada botén del ratdn realiza las modifi-
caciones en un sentido opuesto.

Deshacer (parte esquematica)

Cada vez que se pulsa el boton del raton sobre esta funcion, el personaje esquemadtico o su parte
vuelven a adoptar la postura que tenian antes de ser sometidos a cambios. Se conservan en memoria
hasta treinta y dos posturas, que incluyen las que habia antes de importar una o mas posturas, y se
repiten ciclicamente conforme se va pulsando el botén del ratén (con el izquierdo las treinta y dos
posturas se suceden en el orden inverso al que lo hacen con el boton derecho). Cabe observar que
hay otras dos funciones deshacer, una para la imagen y otra para la figura, que tienen un funciona-
miento diferente.
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Funciones de Presentacion y de Disco

El Personaje Esquematico de Bimodal tiene, como el de Anima, un diccionario de posturas. La diferencia
es que tiene un diccionario diferente para cada uno de los miembros siguientes: Dedo, Mano, Brazo, Cabe-
zay el conjunto de los anteriores, Bimo (Brazo y Cabeza incluyen el tronco, que es inmavil).

Cargar

Si se pulsa el boton izquierdo del raton sobre uno de los botones indicados bajo este nombre (Dedo,
Mano, Brazo, Cabeza o Bimo), aparece en el recuadro del Personaje Esquematico el miembro correspon-
diente en una postura digamos que neutra (que es siempre la misma). Se puede entonces proceder a modi-
ficarlo mediante las funciones de edicion.

Importar

a) Con el botén izquierdo del ratén

Se trata de utilizar una postura existente en el diccionario de un miembro que se haya de integrar en una
parte mas general del personaje. Asi, si se ha cargado con la funcién anterior el Brazo se puede, por ejem-
plo, importar una postura de un Dedo o de una Mano, pero no se puede realizar la operacion inversa (si se
intenta, el ordenador emitira un pitido poco halagador). Es conveniente que el cursor de aristas esté indi-
cando el miembro cuya postura se desea importar. De otro modo, si se elige importar un Dedo, adoptara la
postura el dedo mas cercano al cursor. Si se quiere importar una mano (para ello es necesario que esté car-
gado, como minimo, el Brazo), se importara la postura de la mano (derecha o izquierda) correspondiente al
brazo que esté en la pantalla; y, si estan los dos, se importara la postura de aquella mano que se encuentra
mas cerca del cursor de aristas. Es importante sefalar que las posturas del diccionario de la Mano se pue-
den aplicar tanto a la mano izquierda como a la derecha (s6lo hay un diccionario para las dos Manos). Las
posturas se pueden reflejar.

b) Con el botdon derecho del raton

Si se ha cargado una manoy se elige Importar una postura de Dedo con el botén derecho del ratén, no
solo el Dedo mas proximo al cursor de aristas adoptara dicha postura, sino que lo haran también los mis-
mos de la misma mano que le sigan en el orden pulgar-indice-corazén-anular-menique.

Si se elige Importar Mano, Brazo, Cabeza o Bimo con el botén derecho, se accede al diccionario corres-
pondiente con un funcionamiento alternativo. En primer lugar, el programa da a elegir solamente entre
palabras completas, haciendo caso omiso, por el momento, de las diferentes posiciones asociadas a cada
palabra. Una vez elegida la palabra deseada, la parte adopta la postura correspondiente a la palabra elegida
y se entra a un modo de interaccion con el diccionario en el que no aparece la lista de palabras pero se
puede consultar todo usando las teclas <+>, <—>, <AvPdg>, <RePag>y <Espacio>. Este sistema es especial-
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mente Util para buscar una postura si no se sabe su nombre. <+> y <—> sirven para consultar las diversas
posturas correspondientes a una misma palabra. <Espacio> produce una animaciéon exhibiendo consecuti-
vamente todas las posturas de la palabra. <AvP4ag> permite acceder a la siguiente palabra y <RePag> a la
palabra anterior.

Cuando la parte a importar es la mano, puede observarse que aparecen antes del nombre de las postu-
ras unos dibujos. Se trata de los simbolos del sistema HAMNOSYS de clasificacion de posturas de la mano.
El dibujo se elige de entre los 135 simbolos del sistema mediante la primera parte del nombre de la postu-
ra, que debe ser HS_xxx donde xxx es un nimero del 1 al 135 con ceros a la izquierda para completar siem-
pre tres digitos. Cualquier nombre de postura de la mano que tenga como primera palabra HS_xxx apare-
cera en el diccionario precedido del simbolo niimero xxx.

Mover

Esta funcion hace rotar el Personaje Esquematico en torno a su eje vertical, Para ello hay que pulsar,
con el cursor del ratén sobre el botén correspondiente (el que esta debajo del rectdngulo que pone Mover)
el botén izquierdo (si se desea que el Personaje o el miembro gire hacia la izquierda —la derecha desde su
punto de vista—) o el boton derecho (si se quiere que gire a la derecha). El personaje o miembro que esté
en la pantalla sélo tiene tres posiciones respecto a su eje: de frente y tres cuartos de perfil izquierdo o
derecho.

Grabar Postura

Para registrar una postura en el diccionario de posturas, basta con pulsar el boton de Grabar Postura. Al
hacer esto se pide al usuario que introduzca el nombre de la postura que desea guardar. Se pueden hacer
varias cosas entonces:

— Teclear el nombre que se desea y pulsar </ntro> o el boton izquierdo del raton. La postura quedara
grabada bajo dicho nombre. Si existian ya en el diccionario otras posturas con ese nombre, la nueva
queda guardada automaticamente como la ultima de éstas, es decir, la que tiene el nimero mas
grande.

— Teclear una mascara (ej.:a#), con lo que apareceran en una ventana con cursor rojo todos los nombres
de posturas que comienzan con <a>. Esto ofrece diversas posibilidades, como se ve en las palabras de
color rojo que hay en la parte inferior de la ventana. Al pulsar <Espacio> el cursor se va automatica-
mente a una linea en la parte superior de la ventana que permite teclear otra mascara. Si se pulsa <+>
estando el cursor sobre un nombre determinado, la nueva postura quedara agregada al diccionario
con el mismo nombre, pero en la posicion que haya entre dos nombres iguales pero con nlimeros no
consecutivos, o si no hay tal posicion, al final de la serie de nombres iguales. Si, en vez de esto, se
pulsa </nsert>, la nueva postura queda grabada entre el nombre sobre el cual estaba el cursor y el
nombre anterior, con el mismo nombre que aquél y con el mismo nimero que aquél tenia antes de
realizar la insercidon. El nombre sobre el cual estaba el cursor pasa, a su vez, a tener un nimero mas,
asi como todas las posturas siguientes con el mismo nombre, numeradas consecutivamente.
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Por ultimo, se puede, en lugar de lo anterior, pulsar la tecla <#>. La nueva postura substituira a aquella
sobre la que estaba el cursor, y pasara a tener el mismo nombre y nimero que la substituida, que se borra
irremisiblemente. Es por esto que el programa pide confirmacion cuando se llama esta operacion. Pulsando
la tecla <Esc> o el boton derecho del ratén se sale de la ventana de diccionario de posturas y se vuelve al
Editor de Bimodal.

Dic.Pos

Esta funcién es idéntica a la de Importar cuando ésa se realiza con la parte activa. Igual que aquélla,
tiene dos modos de funcionamiento, a los que se accede entrando con el botén izquierdo a uno y con el
derecho al otro.

a) Con el botén izquierdo del raton

Para leer o suprimir posturas hay gue pulsar el botén izquierdo del raton sobre el botén Dic. Pos., lo cual
hace aparecer una ventana parecida a la mencionada en el parrafo anterior, sdlo que con el cursor de color
azul, lo cual indica que no se puede grabar ninguna postura. La tecla <Espacio>, al igual que en la ventana
de Grabar postura, permite al usuario introducir una mascara que le ayudara en su busqueda. Pulsar la
tecla <Intro> o el boton derecho del raton estando el cursor sobre un nombre determinado hace que el per-
sonaje esquematico adopte la postura correspondiente a dicho nombre. La tecla <Supr> suprime del diccio-
nario la postura sobre cuyo nombre se encuentre el cursor, tras una confirmacion previa. Por ultimo, la
tecla <Esc> o el boton derecho del raton remiten al usuario de nuevo al Editor de Bimodal.

b) Con el botdn derecho del raton

Se accede al diccionario, pero solo con las palabras completas.

Actuar Frase

Esta funcion permite presentar en pantalla una sucesion de palabras formada por hasta 255 caracte-
res. Al invocarse esta funcion el programa pide que el usuario escriba el nombre de una Frase. Una vez
el nombre se ha introducido, el programa hace adoptar al personaje esquemadtico o a la parte, una tras
otra, todas las posturas de todas las palabras de la frase (es decir, las que tienen el mismo nombre), en
el orden establecido por el numero de cada postura (independientemente de si los nUmeros son o no
consecutivos), siempre y cuando estén en el diccionario. Para que una palabra pueda representarse de
esta manera es necesario que no presente espacios entre las letras, pues el algoritmo para separar las
palabras usa el espacio como separador. Si la palabra no se encuentra en el diccionario, el algoritmo de
presentacion deletrea la palabra, es decir, busca posturas cuyos nombres consten sélo de una letra:
cada letra de la palabra. Asi que si en el diccionario hay posturas para cada letra, entonces todas las
palabras que se escriban se actuaran: si la palabra esta en el diccionario, se actua la palabra misma, si
no esta, se deletreara en alfabeto bimodal.
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+ Vel -

Con este boton se regula la velocidad con que el Personaje Esquematico o la Figura actuaran una frase
cuando se les indigue. Pulsando el botén izquierdo del ratén, la velocidad aumenta (es decir: el lapso de
tiempo entre una postura y otra sera mas pequeno) y pulsando el izquierdo la velocidad disminuye (se
aumenta el intervalo de tiempo entre una postura y otra).

La Imagen

La imagen tiene dos usos fundamentales; puede ser una version vestida y con rasgos faciales del Perso-
naje esquematico o bien una ampliacion de la figura, que se explicara después. En todo caso, su funcién
primordial es la de permitir una edicion detallada del personaje. La imagen no se guarda en disco; una vez
se ha obtenido la que se considera éptima, se ha de transportar a la figura para su posterior almacenamien-
to. En la linea blanca que hay debajo del rectdngulo que ocupa la imagen se indica la postura y el nimero
de la postura que el personaje o su parte presentan en ese momento.

Los botones de las funciones que atafen a la imagen son:

Imagen

Si se pulsa este boton, el personaje de la imagen adoptara la postura que el Personaje Esquemadtico pre-
sente en ese momento. El tronco y la cabeza se exhibiran en una version que no necesita retoque alguno, a
menos que se haya hecho un cambio en la posicion de alguna arista de la Cabeza. Las manos, en cambio,
es probable que necesiten siempre un ligero retoque para conseguir que su aspecto sea el éptimo.
nino - nina

Eligiendo el primer botdn bajo la palabra imagen, se puede modificar el resultado de la accion imagen,
de manera que el personaje que aparece dibujado serd nifio o nina, segun indique el propio botdn.

normal - contento - triste - preocupado - enfadado - duda

Pulsando el segundo boton bajo la palabra imagen (aquél que indica de qué cara se trata) se cambia la
expresion que el rostro del personaje adoptara cuando se pulse el boton imagen. Las diferentes caras son:
Normal, Contento, Triste, Preocupado, Enfadado y Duda.

Ampliar

Si se elige esta funcion con el botén izquierdo del ratén, la figura que haya en ese momento se copiara
en la imagen, agrandando sus dimensiones de uno a cuatro. Antes de utilizar esta funcién hay que ser
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consciente de que la imagen que esta en pantalla en ese instante se pierde cuando la ampliacion de la figu-
ra ocupa su lugar.

Si la funcion se elige con el boton derecho del raton, solo se ampliaran los pixeles negro (y no los blan-
cos) que haya en la figura, con lo que la nueva imagen se superpondra sobre la anterior, sin borrarla. Esto
resulta especialmente Util si se quiere utilizar una parte de la figura en combinacién con una parte de la
imagen, para lo cual es recomendable haber borrado antes las partes de la figuray de la imagen que no se
quieren utilizar (esto es muy facil accediendo al programa Dibuja). El efecto de esta funcion puede desha-
cerse pulsando el botén Deshacer de la columna de funciones de la Imagen.

Imprimir

Se puede imprimir la imagen o la figura. Para ello basta pulsar el botdn correspondiente. La impresora
utilizada debe estar declarada en la configuracién del programa EDITEXT.

Retocar (pulsar con el botén izquierdo sobre la imagen)

Se puede acceder a esta funcién pulsando el botdn izquierdo del ratén, estando el cursor sobre la imagen.
Al hacer cualquiera de las dos cosas aparece un pequeno rectangulo que se puede mover con el raton hasta
gue enmarque la zona de la imagen que se desea retocar. Una vez ahi, se ha de pulsar el botén izquierdo del
raton (si se pulsa el derecho, el rectangulo desaparece), con lo que se amplia la zona y se puede proceder a
su edicion pixel por pixel, exactamente igual que en la funcién Lupa del programa Dibuja (véase apartado
Funciones de Dibujo, en la seccion dedicada a DIBUJA de este manual). Con el botdn izquierdo del ratdn se
dibuja en negro, y con el derecho en blanco. Aunque existe la posibilidad de usar otros colores, es recomen-
dable no hacerlo por que no se utilizan en el Editor de Bimodal (no se guardan en disco como colores sino
como blanco o negro). Si después de retocar la imagen se desea recuperar la que se tenia antes del retoque,
basta pulsar sobre el botén Deshacer que se halla en la columna de las funciones de la Imagen.

Borrar (pulsar con el boton derecho sobre la imagen) o Dibujar Rectangulo Relleno

A esta funcion se accede pulsando el botén derecho del raton, estando el cursor sobre la imagen o sobre
la figura. Hecho esto, aparece un circulo indicador rojo arriba a la izquierda de la imagen o de la figura,
segun donde se haya elegido esta opcion. Es entonces cuando se ha de fijar el vértice superior izquierdo del
rectangulo cuyo interior se rellenara de color blanco cuando se fije su vértice inferior derecho, todo esto pul-
sando el boton izquierdo del raton cuando el cursor esté en el punto deseado. Se puede recuperar la imagen
(o la figura) anterior pulsando el botén Deshacer de la columna de funciones de la Imagen (o de la Figura).

Dibuja

Pulsando este botdn se accede al programa Dibuja, mediante el cual se puede editar toda la pantalla,
aunqgue es aconsejable limitarse al drea de la imagen y de la figura, porque una vez se ha elegido esta
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opcion no hay control alguno y se pueden aplicar todas las funciones de Dibuja a lo largo y ancho de la
pantalla. Al salir de Dibuja se vuelve al editor de Bimodal, pero el aspecto de la pantalla quedara tal y como
se haya dejado en Dibuja.

Deshacer (de |a imagen)

Se permite recuperar la imagen anterior al Gltimo retoque o cambio, siempre y cuando éste no haya modi-
ficado el nombre. Para hacerlo, basta pulsar el boton Deshacer en la columna de botones bajo el de imagen.

La Figura

La figura ocupa el pequeno recuadro que aparece hacia la parte inferior derecha de la pantalla, y es un
personaje blanco y con rasgos faciales o bien una parte, al igual que la imagen. Debajo tiene una linea que
indica el nombre y el nimero de la postura que presenta en ese momento. La figura pretende ser la conse-
cucion de todo el proceso de edicion; cuando esta terminada se puede guardar en disco y destinar a otros
usos, como el de funcionar como iconos de lenguaje bimodal en programas del sistema (para ello es nece-
sario utilizar el programa BITABIMO (véase el Apéndice A). Las botones correspondientes a las funciones
que atanen a la figura son:

Figura

Eligiendo esta funcion con el botén izquierdo del ratén, se hace una figura a partir de la imagen que esta
en pantalla en ese momento. Con esto se pierde la figura que habia antes, y la nueva pasa a ocupar su
lugar. Es la operacion inversa a Ampliar.

Si la funcién se elige con el botén derecho, sélo se copian en la figura los trazos negros (y no los blan-
cos) de la imagen, con lo que la figura que se hace se superpone sobre la que habia antes sin borrarla.

Retocar y Borrar

Actuan igual que la funcion Retocar o Borrrar de la imagen, s6lo que se llaman pulsando sobre la figura.
Para retocar la figura se puede también acceder al programa Dibuja, como se ha explicado anteriormente, y
con él ayudarse para perfeccionarla.

Deshacer (de la figura)

Se permite recuperar la figura anterior al ultimo retoque o cambio, siempre y cuando éste no haya modi-
ficado el nombre. Para hacerlo basta pulsar el boton Deshacer en la columna de botones bajo el de figura.
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Dic.Fig.

Esta funcién es igual a la de Dic.Pos., pero con fotogramas en vez de posturas. Permite cargar y borrar
figuras del diccionario. El sistema de almacenamiento esta disenado para que las figuras del personaje
Bimo ocupen el minimo espacio posible en disco.

Grabar Figura

Esta funcion es igual que la de Grabar postura, con fotogramas en vez de posturas.

Actuar Frase

La interaccion del usuario con esta funcidon es exactamente igual que la correspondiente al Personaje
Esquemaditico.

Imprimir

Se puede imprimir la imagen o la figura. Para ello basta pulsar el botén correspondiente. La impresora
utilizada debe estar declarada en la configuracion del programa EDITEXT.
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Editores del Teclado de Conceptos y
Lector de Tarjetas: MENUTCy EDITCKB

El editor de plantillas: MENUTC

MENUTC es un programa del sistema EL para la creacion, edicion e impresion de tarjetas y de plantillas
del Teclado de Conceptos para su uso en actividades del sistema EL. Al programa se accede desde uno de
los menus de EL.

En cuanto al uso de tarjetas, hay 32 diferentes posibles, cada una de las cuales produce una lectura cuyo
valor va del 0 al 31. Las tarjetas 0-29 corresponden a los nimeros de los objetos de la composicion. La tar-
jeta 30 hace que las lecturas siguientes se refieran a botones, la tarjeta 31 hace que se refieran a textos. Si
no se usa ninguna de estas dos tarjetas la lectura se referira a las piezas. A continuacion se describen las
funciones de MENUTC:

Ayuda

Accede al sistema de ayuda de MENUTC. Para obtener informacién sobre cualquier funcion de MENUTC
basta con pulsar el boton izquierdo del ratén estando el cursor sobre el boton correspondiente a la funcion
de la que se desee informacion. Para salir del sistema de ayuda y volver al sistema de edicion basta con
pulsar el botdn izquierdo del raton sobre el botén Salir.

Cargar

Carga un programa de disco. Cuando se invoca esta funcion, se pide el nombre del fichero que contiene
el programa que se desea cargar. Son validos los comodines MS-DOS. Si éstos se utilizan se muestra una
ventana con los nombres de todos los ficheros que ligan con el comodin. Basta con pulsar el botdn izquierdo
sobre el nombre deseado para que el programa correspondiente se cargue en memoria. Todas las funciones
que se enumeran a continuacion bajo el nombre del botén que las acciona se aplicaran a dicho programa.

Titulo del programa

Se trata del botén alargado que se ve en el margen superior de la pantalla y que muestra el nombre del
programa que esta cargado. Su funcion es la de ocultar los botones del menu principal para que se pueda
ver la pantalla completa. Esto se lleva a cabo pulsando el botén izquierdo del ratén sobre dicho boton.

Dibuja
Si se invoca esta funcién pulsando el boton izquierdo del ratén sobre el botén correspondiente, se ejecu-

ta el programa Dibuja. De este modo se puede retocar o preparar una plantilla con cualquier dibujo. Al salir
de Dibuja se vuelve automaticamente a MENUTC.
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Figuras

Al invocar esta funcién se muestra una plantilla de 32 teclas, cada una de las cuales contiene una figura
de las piezas de la composicion (si hay menos figuras que teclas, las Ultimas de éstas quedaran en blanco;
si, en cambio, hay mas figuras que teclas, se crea mas de una plantilla. Esto es extensible a las funciones
lconos, Nombres, Botones y Textos).

Iconos

Esta funcion muestra una plantilla de 32 teclas con los iconos SPC correspondientes a las figuras de la
composicion. Si esta opcion se elige con el boton izquierdo del ratén no aparecen los nombres de los ico-
nos. Si, por el contrario, se elige con el botén derecho aparecen, junto a los iconos, sus nombres.

Nombres

Con esta funcién se muestra una plantilla de 32 teclas con los nombres de las figuras de las piezas de la
compaosicion.

Botones

Esta funcion hace que aparezca en pantalla una plantilla de 32 teclas con las figuras de los botfones de la
composicion.

Textos

Con el uso de esta funcién se muestra una plantilla de 32 teclas con los textos de la composicion

Imprimir

Ya que la superficie del teclado de conceptos tiene aproximadamente la misma extension que dos hojas
de papel de tamafo estandar, la pantalla que representa la plantilla se imprime en dos partes: si la opcion
Imprimir se elige con el boton izquierdo del ratén se imprime la mitad izquierda de la pantalla. Si se elige
con el botén derecho se imprime la mitad derecha.

Reticula

Con esta funcion se dibuja sobre la pantalla, con lineas punteadas, una cuadricula de 16 x 8 rectangulos,
que corresponden a las teclas del teclado de conceptos, para ayudar a distribuir la plantilla. Si esta opcion
se elige con el boton derecho, las teclas aparecen con sus respectivos numeros, cosa importante para el
programa EDITCKB, descrito posteriormente.
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Numerar

Activa o desactiva la opcion de numerar figuras, iconos, nombres, botones o textos, segin de qué cons-
te la plantilla. La numeracion sirve para saber el orden en que deben ponerse estos objetos en el programa
EDITCKB.

Para imprimir en MENUTC es importante que el tipo de impresora que se va a utilizar quede especificado en
el fichero EDITEXT.CFG (véase apartado Configuracion en la seccion correspondiente a EDITEXT). Tanto este
programa como el programa DIBUJA asumen que la impresora fisicamente conectada al ordenador es del tipo
descrito en ese fichero. Si no es asi, el comportamiento de las funciones de impresién es impredecible.

El editor de opciones del teclado de conceptos: EDITCKB

EDITCKB es un editor de textos (que en su mayor parte coincide con el programa EDITEXT) que tiene la
funcion especifica de crear un fichero en disco que contenga la informacién necesaria para usar el tablero
de conceptos en un programa del entorno EL. El nombre del fichero debe ser el del PRG, pero con exten-
sion .TC. Al pulsar la tecla <F6> - TC se crea un fichero con ese nombre y con extension .CKB. Los dos fiche-
ros citados deben pertenecer al directorio PRG.

Para definir las teclas del tablero asociadas a cada objeto de un programa hay que escribir la palabra
clave correspondiente y a continuacion, en cada linea, el conjunto de teclas asociadas. Las cuatro primeras
solo tienen un conjunto de teclas asociadas. Las otras palabras clave tienen asociado un conjunto de teclas
para cada objeto que lo compone. Cada uno de estos objetos ha de ocupar una linea por separado, y estas
lineas tienen que presentar el mismo orden que tienen sus objetos correspondientes. Dicho orden se refleja
en la numeracion que resulta de utilizar la funcion Numerar de MENUTC. Se pueden escribir comentarios
en cada una de estas lineas, después de los numeros, sin alterar el funcionamiento del editor (mientras
dichos comentarios no comiencen con un numero). Si se quiere prescindir de asociar teclas a algtin objeto
determinado, se puede escribir un comentario en la linea correspondiente, pero es necesario que ninguna
de las lineas de los objetos esté vacia. Las palabras claves son:

FIN= o QUIT= indican las teclas con que se terminara el programa .PRG en un momento determinado.
SALIR= 0 HALT= indican las teclas con que se saldra de EJECUTA.
ESPACIO= 0 AVANCE=

INTRO= o RETURN=

ICONOS=

NOMBRES=

PIEZAS=

BOTONES=

TEXTOS=

COLORES=

ELEMENTOS=
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El conjunto de teclas para cada objeto se escribe separando mediante comas con los niumeros del 0 al
127, que corresponden a los numeros de teclas del tablero de conceptos. Es posible senalar un rectangulo
formado por varias teclas escribiendo dos nimeros separados por dos puntos (n1..n2), donde n1 indica la
tecla que ocupa la esquina superior izquierda del rectdngulo y n2 indica la tecla que ocupa la esquina infe-
rior derecha. Todas las teclas que queden comprendidas dentro de dicho rectangulo estaran asociadas al
objeto en cuestion. Un ejemplo:

FIN= 0..15

SALIR= 16..31

ICONOS=

NOMBRES=

PIEZAS= 108..127 (* Menu Anterior *)*)
96..99,112..115 (* Salir #)

BOTONES= 85..87,101..103 (= nivel | )
37..39.563..55.69..71 (* ninos nivel | %)
42..44,58..60,74..76 (* ninos nivel Il x)
90..92,106..108 (* nivel Il x)

TEXTOS=

COLORES=

ELEMENTOS=

Los ELEMENTOS deben contarse 16 por cada pieza, y hay que poner todas las lineas aunque sea con un
comentario sin valores de teclas.

Para que EJECUTA lea el tablero hay que cargar antes EDITCOTC, programa del Teclado de Conceptos.
En este caso el orden para decidir la funcién de una tecla es el descrito arriba.
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El capturador de graficos: ELEIX

ELEIX es un programa que permite capturar pantallas graficas en formato .E/X. El programa es residente
y debe ser ejecutado antes que el programa cuya pantalla se quiere capturar. Una vez se tiene en pantalla la
imagen deseada, ELEIX se invoca apretando simultdneamente las teclas <Ctrl>, <Mayusculas Izquierdo>,
<E> (Ctrl+Shift+E). En la parte superior izquierda de la pantalla aparece entonces el menu de ELEIX:
G uardar P oner L iberar E scapar

Se accede a la opcion de Guardar pulsando la tecla <G>, con lo que se hace posible el capturar una ima-
gen. Una vez seleccionada esta opcion se pide el nombre del fichero donde se va a guardar la imagen. Si el
nombre ya existe se pide confirmacion para reemplazar la imagen antigua por la nueva o para cambiar el
nombre. Después de esto aparece un cursor en forma de angulo con el que se debe situar el vértice supe-
rior izquierdo de la zona que se ha de capturar. Este cursor se mueve con las teclas de flecha. Una vez situa-
do con <Intro>, aparece otro cursor en forma de angulo para situar el vértice inferior derecho de la region
gue se desea capturar. Una vez situado ese cursor el programa ya guarda en disco la imagen capturada, en
formato .EIX. Un pitido indica el fin de la operacion. La funciéon Poner (invocada con la tecla <P>) permite
poner en pantalla una imagen .EIX de disco. Una vez seleccionada esta opcion se pregunta el nombre del
fichero que contiene la imagen que se desea mostrar. Si ese fichero existe aparece un cursor en forma de
angulo cuya funcion es la de situar el vértice superior izquierdo de la region en la que se va a mostrar la
imagen.

La funcion Liberar (invocada con la tecla <L>) saca al programa ELEIX de memoria y devuelve el espacio
ocupado por él al sistema operativo. Esta es una operacién que, como en todos los residentes, debe hacer-
se Unicamente desde el sistema operativo y nunca cuando hay otro programa ejecutandose.

La funcién Escapar (invocada con la tecla <E>) permite salir del programa ELEIX y volver al estado ante-
rior al de su invocacion sin hacer nada. ELE/X sigue instalado en memoria a la espera de una invocacién
posterior. Para extraer ELE/IX de memoria hay que usar la opcién anterior.

El purgador de iconos: PURGASPC

PURGASPC es un programa cuya funcién es la de actualizar la base de datos de iconos: los ficheros
*DICy »VIC. E| editor de iconos ICONOS no borra del fichero « VIC los iconos cada vez que uno de éstos
se edita; por ejemplo, si ya existe el icono CHICO y lo editamos, en el fichero »VIC hay dos iconos CHICO:
el que ya teniamos y el nuevo, recientemente editado. El fichero =DIC, fichero de indices, apunta al mas
reciente, de forma que el antiguo, de hecho, no es accesible y estd marcado como inactivo en el fichero
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* VIC (véase seccion referente a la estructura de datos de los ICONOS). El programa PURGASPC hace un
recorrido del fichero = VIC suprimiendo todos los iconos inactivos y rehaciendo los indices del fichero
+DIC. Es aconsejable ejecutar el programa siempre una sola vez al terminar una sesion de edicion. Esto
garantiza que la base de datos no contiene informacién innecesaria.

El modificador de la paleta: COLORES

COLORES es un programa con el que se puede modificar la paleta de 16 colores que se utiliza en todo el
entorno EL. Al invocarlo se muestra, en la mitad izquierda de la pantalla, una matriz en la que aparecen los
16 colores y sus contenidos de azul, verde y rojo, expresados por nimeros entre 0 y 63. Moviendo el cursor
con las teclas de flecha y pulsando las teclas <+> y <—> se puede modificar la composicion de cada color.
Para terminar, basta pulsar <Esc>. El cambio efectuado modifica la paleta que se estd usando en ese
momento, pero no modifica la que se encuentra en disco, y se utiliza cuando comienza el programa. Para
modificar ésta es necesario pulsar la tecla <F2> desde el programa COLORES antes de salir. Aunque este
programa permite elegir los colores libremente de un total de 262.144 colores, se recomienda no modificar
demasiado cada color. Debe utilizarse sélo para efectuar cambios cromaticos pequefos, ya que el cambio
afecta a todas las imagenes del entorno. Se recomienda guardar una copia del fichero EL.LUT que contiene
la paleta por defecto.

El exportador de programas: MANDAPRG

Es un programa muy Util para instalar programas PRG de los creados por el entorno en disquetes.
MANDAPRG, con solo darle el nombre del programa deseado, se encarga de instalar en el destino que se le
indique el programa, las composiciones y todos los datos gue ese programa requiera para su ejecucion.
Este programa es el que se invoca desde EDIPROG al llamar a la funcion Exportar. En ese caso exporta el
programa que se esta editando. MANDAPRG puede también invocarse desde el menu de EL. En este caso
el programa pregunta el destino y después los programas que se desean instalar. Estos deben escribirse
separados por espacios (no deben escribirse ni el directorio ni la extension). En lugar de los nombres de los
programas se puede dar el nombre de un fichero en formato ASC/I, previamente escrito en EDITEXT, que
contenga la lista de todos los programas que se quieren instalar, uno en cada linea.
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BITABIMO

Es el programa que tiene por mision pasar las figuras del diccionario del Editor de Bimodal a iconos de
formato .BIM, que son los que se utilizan en los programas del sistema EL. BITABIMO es un EXE que se
llama desde el sistema operativo estando en el directorio EL. Para ello es necesario haber hecho antes una
lista en el editor de textos EDITEXT de las palabras que se desean pasar al fichero BIM :

Se ha de escribir una palabra por linea y si se quiere utilizar todo el abecedario no hay que teclear todas
las letras; basta con escribir al principio de todo la linea <ALFABETO>. Una vez que se tiene la lista, se ha
de guardar con la extension .LST en el directorio BIM (BIM\NOMBRE.LST, por ejemplo). Para pasar todas
las palabras de una lista a formato BIM sdlo hay que teclear BITABIMO NOMBRE desde el sistema operati-
vo, estando en el directorio EL. El nombre ha de ser el de la lista .LST que se haya elegido. Con esta instruc-
cion se crea un fichero .BIM en el directorio FIG con el mismo nombre que la lista. Este fichero no admite
mas de 256 palabras. Las figuras o iconos .BIM son practicamente iguales a las .FIG excepto por detalles
como que los iconos BIM sélo presentan dos colores.

PURGABIM

Es el nombre de un .BAT que al ser invocado desde el sistema operativo limpia los ficheros del progra-
ma de informacion que ya se habia desechado, pero que continta ocupando lugar en disco. Es recomenda-
ble su uso cuando ya se ha trabajado un tiempo considerable con el Editor. El funcionamiento es analogo al
de PURGASPC.
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Apéendice B

EDITMVY

EDITMVY es el editor de textos EDITEXT con una funcién adicional que permite editar las ecuaciones de
movimiento de los méviles. Desde EDITMVY debe cargarse primero un fichero con nombre MVY\x.MVY. En
este tipo de ficheros corresponde cada uno a una animacién simultanea de un grupo de maoviles. Su estruc-
tura es la siguiente: tienen en la primera linea el nombre (con directorio) de la escena y en las siguientes
lineas van los datos de cada movil en el siguiente formato:

1. Nombre de la lista de figuras (con directorio) de la que se obtienen las imédgenes del movil.
2. Numero del primer elemento de la lista que pertenece al movil.

3. Ndmero del tltimo elemento de |a lista que pertenece al movil.
4

. La palabra EQUA (que significa que el movil se guia mediante ecuaciones) o TRAY (con lo que el
mavil se guia por una trayectoria).

5. El nombre del fichero MVY\xEQU que contiene las ecuaciones de movimiento y las correspondientes
condiciones iniciales del mavil en cuestion.

Hay una linea para cada movil y puede haber hasta 10 moviles.

El uso de las ecuaciones de movimiento es muy potente. A continuacion se explica como editar un con-
junto de ecuaciones para un movil:

Para comenzar la edicion basta con pulsar repetidamente el boton izquierdo del raton sobre el nombre
del fichero de las ecuaciones (MVY\x.EQU). Esta operacion invoca al editor de ecuaciones de movimiento,
que es un programa llamado EDITEQU.XEL. Este programa tiene incorporado un analizador de funciones
(Parser). Al llamarlo como arriba se indica, aparecen las ecuaciones de movimiento.

Las ecuaciones de movimiento son diez. Al lado izquierdo de las ecuaciones aparece una variable, que
es la que toma el valor determinado por la ecuacion que esta a su derecha. El nombre y funcionalidad de
cada variable es: t variable auxiliar; se usa para medir el tiempo

A variable auxiliar
B variable auxiliar
C variable auxiliar

Salir es la condicion de salida o de terminaciéon del movimiento. El movimiento termina cuando Salir
toma el valor booleano verdadero o cualquier valor numérico diferente de 0.

n es el nimero de la figura que aparecera en la pantalla en cada momento
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u variable auxiliar; se usa como velocidad horizontal
v variable auxiliar; se usa como velocidad vertical
X posicion horizontal (en pixeles) de la figura

y posicion vertical (en pixeles) de la figura

Como puede verse, solo las variables Salir, n, x, e y tienen un significado determinado para el programa;
de las otras se recomienda que t se utilice para medir el tiempo, y vy v para medir las componentes hori-
zontal y vertical de la velocidad. Por otro lado, se sugiere que A, By C se utilicen como variables auxiliares
con la interpretacion que el usuario le quiera dar en cada caso.

Todas las variables pueden tomar valores numeéricos (nimeros reales) o booleanos (V o F o bien TRUE o
FALSE). El analizador de funciones reconoce todas las funciones matematicas y las operaciones tradiciona-
les, ademas de lo cual reconoce las operaciones booleanas siguientes:

& que significa y, es decir, la conjuncién. En inglés AND.

que significa o, es decir, la disyuncién. En inglés OR.

- que significa no, es decir, la negacion. En inglés NOT.

Hay una funcion especialmente util que puede utilizarse para combinar expresiones numeéricas y boolea-
nas. Se trata de la funcién indicadora, que se escribe Ind. Esta funcion toma el valor 7 si su argumento es
verdadero y toma el valor 0 si su argumento es falso. Por ejemplo, Ind(x<0) es una funcion de x que toma el
valor 1 cuando x es negativa y 0 cuando x es mayor igual que 0. Esta funcién puede utilizarse para generar
movimientos discontinuos o cambios en las ecuaciones de movimiento al cumplirse ciertos eventos. Puede
utilizarse también para dar una condicion de salida. Una vez editadas las ecuaciones de movimiento, debe
pulsarse la tecla <F10> para confirmarlas. Hecho esto aparece otra lista de ecuaciones, que son las condi-
ciones iniciales del movimiento. Una vez editadas debe pulsarse nuevamente <F170> para confirmarlas, lo
cual hace que vuelvan a aparecer las ecuaciones de movimiento, con lo se puede proseguir su edicion o
modificacion. Para volver a EDITMVY basta pulsar <Esc>.

Las ecuaciones de movimiento deben plantearse como ecuaciones de evoluciéon en el tiempo de las
variables involucradas.

Para que un movil se mueva siguiendo una trayectoria establecida previamente, en lugar de la instruc-
cion EQUA en el fichero MVY debe utilizarse la instruccion TRAY y a continuacion de ella debe escribirse el
nombre de una trayectoria predefinida.

Para definir una trayectoria se utiliza el programa EDIPROG (véase apartado Funciones de EDIPROG).
Usando la funciéon Hacer Trayectoria del programa EDIPROG se puede convertir cualquier composicion de
figuras en una trayectoria.
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Junto con el sistema EL se incluyen 14 personajes en tres dimensiones con miembros articulados y con
posibilidad de ser animados mediante el programa Anima. Estas figuras representan diversas personas o
bien animales diferentes. Todos ellos parten de una estructura semejante, que varia en mayor o menor
grado segun el personaje. Cada uno de estos esqueletos figura, bajo el nombre del personaje al que perte-
nece, en la lista *.prs, y esta constituido por varias formas que se hallan en la lista *.shp. Las dimensionesy
proporciones de cada forma pueden cambiarse desde Anima, por lo que es muy comun que la misma
forma se emplee en personajes distintos. Todo ello vertebra y da forma al personaje. En cuanto a sus ras-
gos, ropas, colores, todo aquello que mas lo caracteriza: cada una de las formas es susceptible de ser
envuelta por un dibujo, proveniente de su lista de figuras correspondiente, extraida a su vez de la lista *.fig.
Dichas figuras permiten, entre otras cosas, que los personajes puedan tener ropas distintas o intercambiar
las suyas con las de otros, asi como mostrar diversas expresiones de su rostro (cada personaje, excepto
algunos animales, tiene cinco diferentes). En seguida se describen estos elementos en funcion de cada per-
sonaje en concreto.

hombre: es el personaje mas estandar, por lo que sera definido con mas detalle; la estructura consta de
las siguientes formas, que salen de la lista *.fig. hombre, “h" para abreviar:

cabezah, es decir, la cabeza del personaje

cilindro es en cierta manera la forma comodin; se utiliza para dar volumen a partes pequenas y muy uni-
formes del cuerpo del personaje, en este caso el cuello (ya que se trata de una forma invariable en todos
los personajes, no lleva el sufijo caracteristico de cada uno, es decir, la “h").

troncoh; de él se ramifican los brazos, las piernas y el cuello.

muslo, |la parte superior de la pierna.

pantorri, la parte inferior de la pierna. Al igual que el muslo, es la misma figura para la mayoria de los personajes.
pie2 no es “pieh” porque lo comparte con algunos personajes, aunque otros utilizan el pie a secas.
brazo2 es la parte del brazo mas proxima al tronco.

mano es la parte del brazo més alejada del tronco. Conviene senalar que las ultimas cuatro formas se
dan dos veces en el personaje (son simétricas).

Las figuras (de la lista hombre.fig) que envuelven a estas formas son las siguientes:

La cabeza del personaje, un sefor de mediana edad con el pelo castano, tiene cinco expresiones de la
cara diferentes:

cara_normal,
cara_sonriente,
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cara_listo (una media sonrisa que expresa cierta ironia),
cara_enojado y
cara_triste.

La cara_normal es la que aparece por defecto con el personaje;

cuello es simplemente rosado;
tronco es el brazo, que envuelve a la forma brazo2;

manoder, manoizq (mano derecha y mano izquierda) muestran que el personaje lleva una camisa verde
de manga larga. Ambos brazos tienen la misma figura; las manos, en cambio, se oponen en cuanto a la dis-
posicion de los dedos; de ahi que sea necesario que haya dos distintas.

musloder y musloizq envuelven a las formas denominadas muslo.
pantder y pantizq envuelven a las formas pantorri.

Estas figuras nos permiten ver que el personaje lleva unos tejanos azules.
El pie esta cubierto por una zapatilla deportiva blanca, la misma para ambos pies.

En la definicién del resto de los personajes se hara hincapié tan sélo en aquello que difiere respecto al
hombre.

hompeq: es decir, hombre pequeno, es un personaje cuyas proporciones son mas caricaturescas y un
poco menos rigurosas que las de hombre.

Su cabeza es mas redonda, su nariz mayor, sus piernas y brazos méas pequenos. Tiene pelo castano,
lleva una camisa amarilla de manga larga, unos pantalones de color marrén y unos zapatos grises. Las for-
mas que lo distinguen de hombre son:

cabezahp, o sea, cabeza de hombre pequeno.
troncohp, tronco de hombre pequeno, mas regordete.

Las demas formas coinciden, aunque el tamano y proporciones que se le asignan desde Anima son dife-
rentes. Las figuras de hompeq.fig son las siguientes:

Las expresiones del rostro: cara_normal, cara_sonriente, cara_enojado, cara_triste y cara_complice (en la
gue sonrie y guina un ojo). Las demas figuras que visten a este personaje coinciden en nombre con las de
hombre.

mujer. es el equivalente femenino de hompeqg en cuanto a que sus proporciones son semejantes, aun-
que los distinguen ciertas logicas diferencias. Sus formas intrinsecas son:

cabezam tiene la nariz menos prominente y el pelo mas largo que la cabezahp; troncom, con sinuosida-
des mas acusadas y barriga menos saliente que troncohp.
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Sus diferentes caras: cara_normal, cara_sonriente, cara_enojada, cara_triste y cara_beso (con los labios
fruncidos y los ojos entrecerrados). Las demas figuras reciben los mismos nombres que las que se utilizan
en hombre; mujer lleva un jersey de color naranja, pantalones cenidos azules y zapatos de mujer marrones.

nifna: tiene el cuerpo mas pequeno y proporciones logicamente mas infantiles que las de los personajes
anteriores. Las formas que la diferencian de los demas son:

cabezan,
muslon,

pantn es la parte inferior de las piernas de la nifia, que son diferentes a las de los otros personajes por-
gue lleva pantalones més holgados.

troncon
El resto de sus formas coincide (aunque no en tamano) con las de hombre.

Las diferentes caras de la nifa son: cara_normal, cara_sonriente, cara_triste, cara_enojada y cara_ver-
guenza (asi, sin diéresis, cosas de la informatica).

Las demas figuras corresponden con las de hombre. La nina lleva pantalones de peto tejanos, una cami-
seta de manga corta y unos mocasines grises.

viejo: es también semejante a hompeq en sus proporciones. Las formas que lo distinguen de hombre
son: troncov (mas encorvado).

Su cabeza tiene la misma forma que la de hombrepeq, por lo que se llama igual: cabezahp. La cabeza de
viejo esta practicamente calva excepto por un semicirculo blanco que le sale de las sienes.

Sus caras son: cara_normal, cara_sonriente, cara_enojado, cara_triste y cara_seria. Las demas figuras se
llaman igual que las de hombre; viejo lleva una camisa de color gris claro, pantalones gris oscuro y zapatos
de color marrén.

tio_bob: tiene las dimensiones y lleva el atuendo de un conocido personaje cinematografico.

Sus proporciones son mas parecidas a las de hombre que a las de los otros personajes, pero son incluso
mas grandes.

La unica forma que tio_bob tiene diferente que hombre es brazo3, lo que se traduce en unos biceps mas
pronunciados.

Sus caras se dividen en dos grupos; aquellas en las que el personaje lleva gafas oscuras (que incluyen
en su nombre la palabra “gafas”) y aquellas en que no; cara_normal, cara_enojado, cara_gafas, gafas_eno-
jado, confi_tio (esta cara tiene una expresion amistosa).

Las demas figuras tienen los nombres habituales; tio_bob tiene una imponente musculatura, lleva una
camiseta gris, tejanos gris oscuro y cazadora y botas de piel negras.

joseluis: es otro personaje, con barba y bigote, mas alto que hompeq, pero mas bajo que tio-bob.
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Las formas que lo caracterizan son: cabeza6, tronco_m, brazo, esfera (es la forma de los pies de este per-
sonaje, son esferas alargadas).

joseluis lleva camisa blanca y pantalones y zapatos negros. Su pelo y su barba son negros.
felipa: personaje femenino que lleva un atuendo muy vistoso, reforzado por su cabellera pelirroja.
Sus formas propias son: cabeza5, tronco_f, brazo, esfera (se trata también en este caso de sus pies).

Sus ropas las componen un jersey azul a través de cuyo escote se vislumbra una camiseta amarilla,
unas mallas rojas y zapatillas blancas con detalles de varios colores.

joseant. este personaje lleva tan solo un bahador que le llega hasta la rodilla.
Sus formas distintivas son: cabeza5, tronco_m, brazoy esfera (sus pies).

El personaje tiene el pelo medianamente largo y blanco, unas gafas azules a través de las cuales se ven
unos ojos de aspecto un tanto desquiciado, y un traje de bano verde con dibujos de colorines.

Los animales, exceptuando a mono y a canario, tienen una estructura bastante diferente de la de hom-
bre, por lo que se explicara en cada caso.

mono: toma algunas formas prestadas de hompeq y el resto de hombre (es un primate), exceptuando la
cabeza y el pie, ya que tiene los suyos propios:

cabezam tiene las orejas grandes y el hocico saliente.

piem es el extremo de la pata inferior, mas aplanado que los pies de los otros personajes y con un pul-
gar oponible.

troncohp: su tronco es igual al de hompeg.

El resto de sus formas coincide con las de hombre.

Tiene también diversas expresiones: cara_normal, cara_sonriente, cara_enojado, cara_triste y cara_tonto.
De las demas figuras sélo cabe destacar que sus patas se oponen como manos, por lo que tiene dos dife-

rentes: piedery pieizq.

canario: este personaje parte de la misma estructura inicial que hombre, pero cambia considerablemen-
te dado el tamano y la naturaleza de sus formas.

No tiene cuello ni tronco visibles, ya que la cabeza y el cuerpo del personaje son de una sola pieza.
En lugar de brazos tiene alas, aunque también se articulan con dos formas cada una.

Las patas constan también de las mismas formas que las piernas de hombre, pero son mucho mas
delgadas.
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Asi pues, sus formas destacables son:

cabeza, en realidad cabeza y cuerpo a la vez. Es de forma oval. alal, la parte del ala que sale del cuerpo.
ala2, \a parte alejada del tronco.

piecan, |a pata del canario, muy fina y con un dedo oponible.

Las figuras del canario son: cara_normal, ala (se usa dos veces, envuelve a las alal), alader, alaizq
(envuelven a las ala2 derecha e izquierda), musloder, musloizq, pantder, pantizq, pata (se usa dos veces).

Los siguientes tres personajes son animales; su estructura es parcial o totalmente diferente a la de hom-
bre, por lo que se describira mas o menos detalladamente. Se omiten los elementos que carecen de volu-
men y cuya funcién es tan sélo la de ser padres de dos 0 mas miembros que de ellos se ramifiquen.

gusano: su estructura o esqueleto es considerablemente mas simple que la de los otros personajes. Las
formas que utiliza son:

cabezagu, la cabeza del gusano (que, por ejemplo, carece de nariz). De ella brotan el cuerpo y las dos
antenas.

esfera es la forma que tiene cada una de las once anillas que constituyen el cuerpo del gusano.
cilindro: es la forma de las dos partes de cada antena.

Las figuras que recubren al gusano son:
cara_normal para la cabeza,

cuerpo para cada una de las anillas y
antena para las dos partes de cada antena.

grillo: este personaje, como el siguiente, tiene una estructura considerablemente compleja, dado el gran
numero de miembros articulados de los que consta. Las formas de grillo son:

cabezagu: |a cabeza tiene la misma forma que la del gusano.

cilindro: cada una de las dos partes de cada antena. También es la forma de las partes superior e inferior
de las patas delanteras y de las patas medias, asi como de los pies, es decir, los extremos inferiores de las
patas traseras.

esfera: es la forma (que se utiliza considerablemente alargada) de las tres partes troncales del cuerpo: delan-
tera, media y la cola. Es también la forma de los muslos, es decir, de la parte media de las patas traseras.

pata_g, la forma de la parte gruesa y larga de las dos patas traseras, caracteristicas de los grillos.

Las figuras que visten estas formas son:

antena para las dos partes de cada antena,

cuerpo_del, cuerpo_med y cola para las respectivas partes del “tronco” del animal,
patdel_a para la parte superior de las patas delanteras,
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patdel_b para la parte inferior de las patas delanteras,
patmed_a para la parte superior de las patas medias,
patmed_b para la parte inferior de las patas medias,
pattras_a para la parte prominente de las patas traseras,
pattras_m para los muslos de las patas traseras,

pattras_b para los pies (la parte inferior de las patas traseras),

lobo: sus formas son las siguientes:

cabezalo es la forma de la cabeza esfera de forma generalmente alargada, se utiliza para encarnar las
partes superiores € inferiores de las cuatro patas y la parte de la cola que conecta con el cuerpo.

troncolo el tronco del animal,

cilindro: da forma a la parte de la cola mas alejada del cuerpo,
orejalob es la forma un tanto triangular que tienen ambas orejas,
hocicolob: |a forma del hocico, algo alargado y puntiagudo.

Las figuras que recubren estas formas son:
cara_normal para la cabeza cuello, tronco, oreja y hocico (sin mayor comentario),

gris se trata de una figura coloreada uniformemente con el mismo color y que recubre las partes supe-
riores de las patas delanteras y de las traseras,

cola_b da color a la parte de la cola mas alejada del tronco,
cola_a recubre la parte de la cola que conecta con el tronco,
pata envuelve las partes inferiores de las cuatro patas.
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Notas a la primera edicion

Debido a la imposibilidad de incluir en el diccionario de iconos del programa Entornos Linglisticos los
simbolos de comunicacion del sistema SPC (Simbolos Pictogréaficos para la Comunicacion), cuya autora es
Roxanne Mayer-Johnson, el texto del presente manual sufre las correcciones que aparecen a continuacion.

En la cuarta pagina del indice, donde dice “El purgador de iconos: PURGASPC”, debe decir “El purgador de ico-
nos: PURGAICO”.

En la pagina 9, donde dice “Su principal utilidad es el tratamiento de los iconos del sistema SPC...”, debe decir
“Su principal utilidad es el tratamiento de los iconos pictogréficos...”.

En la pagina 33, donde dice “Su principal objetivo es el tratamiento de los iconos de los sistemas SPC...” debe
decir “Su principal objetivo es el tratamiento de los iconos de los sistemas pictogréficos...”. Donde dice “Hay
una utilidad llamada PURGASPC...”, debe decir “Hay una utilidad llamada PURGAICO”. Y donde dice, “El
color de fondo indica la categoria en el sistema SPC del concepto representado por el icono...”, debe decir “El
color de fondo indica la categoria del concepto representado por el icono...”.

En la pagina 81, donde dice “lconosSPC”, debe decir “lconosICO".
En la pagina 83, donde dice “ConservarlconosSpc” debe decir “Conservarlconosico”.

En la pagina 85, donde dice “lconosSPC”, debe decir “lconos/CO”. Y donde dice, “Aunque de momento sdlo
existe ICONOS.SPC.,...”, debe decir “ICONOS.DIC e ICONOS.VIC".

En la pagina 87, donde dice “lconosSPC”. Selecciona a los iconos SPC como tipo de iconos activo” debe decir
“lconosICO. Selecciona a los iconos pictogréficos como tipo de iconos activo”.

En la pagina 91, donde dice “Si el tipo de iconos activo es SPC, se presenta en pantalla una lista con los iconos
SPC correspondientes...”, debe decir “Si el tipo de iconos activo es ICO, se presenta en pantalla una lista con
los iconos correspondientes...”.

En la pagina 93 donde dice “Presentan en pantalla..., el icono SPC, la figura...”, debe decir “Presentan en panta-
lla..., el icono pictogréfico, la figura...”. Y donde dice “Presentan en pantalla una lista con los iconos SPC de
los nombres...”, debe decir “Presentan en pantalla una lista con los iconos de los nombres..."”.

En la pagina 94, donde dice “ConservarlconosSpc” debe decir “Conservarlconosico”.

En la pagina 114, donde dice “Esta funcion muestra una plantilla de 32 teclas con los iconos SPC correspondien-
tes a las figuras de la composicion”, debe decir “Esta funcién muestra una plantilla de 32 teclas con los ico-
nos correspondientes a las figuras de la composicion”.

En la pagina 117, donde dice “PURGASPC es un programa cuya funcién es la de...”, debe decir “PURGAICO es
un programa cuya funcién es la de...”.

En la pagina 118, donde dice “El programa PURGASPC hace un recorrido... ",- debe decir “El programa PURGAI-
CO hace un recorrido...”.
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