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INTRODUCCION. 

La rAPTF.LFP.A DINAMICA es una herra~ienta diseñada para la aplica­
ci6n del co~putador en la difusi6n de inforrnaci6n al pfiblico en 
eventos tBles como congres~s y exposicione~, ferias, aercnuer­
to~, etc. Fue desarrollada en el departamento de Ingeniería de 
Sistemas y computaci6n de la Universidad de los Andes como pro­
yecto del curso "Ingeniarla de Software" durante el pri~er semes­
tre del afio en curso, y posteriormente afinada para su utiliza­
ci6n en la YIJJ conferencia Latinoa~ericana de Infor~ática. 

La CARTELFRA nJNA~ICA ma~eja tres tipom de objetos : PA~TAlf.AZOS, 
que son imAgenes alfanuro,ricas que utilizan los diversos atribu­
to~ de yjdeo; SECUFNCIAS, que son sucesiones de PANTAI.LAZns a 
intervalos de tiempo preestablecidos, y PROCRA~A~ que contienen 
un determinado n6rnero de SFCUEVCIAS que aparecen tambiAn durante 
un número de veces preestablecido. 

Fl disefto inicial se hizo para .el manejo de estos objetos, sin 
embargo durante su desarrollo se encontraron otras posibles apli­
caciones o derivaciones. Se desarroll6 entonces un Editor de 
"Pantallazos" y se esoribi6 una h~rramienta auxiliar que p~rmite 
codificar automlticamente los pantallazos. Estas dos herramientas 
aumentaron .considerablemente la versatilidad de ·la CAFTEI.ERA 
DINAMJCA dejando además abierta la posibilidad de ampliar las 
aplicaciones en el área de disefio de Software interactivo. 

Por último, la CARTELERA DINA~ICA esta diseñada para ser usada en 
computadores PC-Texas Instruments está en curso la version PC­
I~~. 
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1. DESCRIPCIOM DIL SISTEMA. 

1.1 Ou~ es la CARTELERA DINAMICA ( C.D ) ? 

Es una herramienta de Software cuya aplicaci6n principal est! en 
la difusión de información al pOblico en eventos tales como 
congresos y exposiciones, y con fines publicitarios en ferias y 
aeropuertos por ejemplo. Para lograr este prop6sito es necesario 
que al computador donde se instale la CARTELERA DINAMICA se 
conecten sendos monitores o pantallas de televisión a trav~s de 
los cuales se pueda transmitir la misma información que se obser­
va en la pantalla del computador. 

1.2 Ouienes la desarrollaron? 

En el desarrollo inicial de la C.D. colaboraron los estudiantes 
Doris Pinz6n, Nancy Le6n y Humberto Ruiz. Posteriormente los 
autores, bajo la direcc16n del profesor Victo~ Toro, la afinaron 
para su utilizaci6n en la XIII Conferencia Latinoamericana de 
Informitioa. 

1.3. Obje~os que se manipulan. 

La C.D. manipula tres tipos de objetos : 

PANTALLAZOS 

SF.CUENCIAS 

PROGRAMAS 

imagen alfariumfiric~ 
pantalla de video~ 
atributos y color. 

que •parece inm6vil en una 
Utiliza todos los recursos de 

sucesi6n de PANTALLAZOS que se van desplegando en 
la pantalla durante un intervalo de tiempo prees­
tablecido. A cada uno de los pantallazos se le 
asigna un modo de aparici6n. 
suces16n de SECUENCIAS que "desfilan" por la 
pantalla un ci~rto ndmero de veces cada una. 

1.~. Facilidades Generales que ofrece. 

En el nivel de Pantalla~os se ~ermiten efectuar las siguientes 
operaciones (sobre Pantallazos) 

a) ~elec~ionar • Operaci6n que como su nombre lo indica permite 
escoger el nomb~e del pantallazo sob~e el que se efectuarán 
otras operaciones. Puede tratarse de uno ya existente o de uno 
que hasta abora ""e Vé'o a ~(!:t'•c <lr ". Fara el primer caso el siste­
ma tan pronto como entra a este nivel muestra en la parte 
superior derecha de la pantalla una lie~a (directorio) de los 
pantallazos que existen en el diskette que se encuentra en el 
drive "activo". 

b) Editar. Operaoi6n que invoca al Editor de Pantallazos, el cual 
se encarga del manejo de los atributos de video, color y 
caracteres especiales para lograr en el disefino de los Panta-
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lla~os máxima eficacia. Cabe anotar que en la ver~i6n actual 
no es posible hacer gráficas. 

e) 0uardar. Permite guardar en diskette el Pantallazo, donde 
queda incluido como cualquier otro archivo que para el caso se 
identifica por la extens16n "pan". 

d) Borrar. Permite borrar del diskette el pantallazo selecciona­
do, ei ya existe. 

e) Renombrar. Si se desea cambiar el nombre del pantallazo selec­
cionado se usa esta opci6n. 

Las opciones anteriores son análogas en los niveles de Secuencias 
y Programas. 

El Editor de Secuencias permite cr~ai una lista que contiene en 
cada componente el nombre del pantallazo, el tiempo en segundos 
cu~ ~e desea mantener en la pantalla y el modo como debe aparecer 
en la misma: instantáneo, en espiral hacia adentro, en espiral 
hacia afuera, aparici6n "m6vil" por cualquiera de los costados de 
la pantalla o en forma aleatoria. 

Por su parte el Editor de Programas permite especificar en cada 
elemento de la lista el nombre de una secuencia y el ndmero de 
veces que se desea repetir. 

En ambos Editores se ofrece la facilidad de tener un directorio 
de los respectivos objetos disponibles. As!, el editor de Secuen­
cias tiene un directorio de Pantallazos, y el de Programas uno de 
Secuencias. 

Las operaciones adicionales y propias de estos dos niveles son: 

f) Verificar Que permite determinar si una Secuencia o un 
Programa tiene errores sintácticos o inconsistencias tales 
como incluir un pantallazo o secuencia inexistentes, asociar 
un tipo de aparici6n no definido, etc. 

g) Ejecutar Que en cada caso muestra como se veri "en acci6n" 
una Secuencia o un Programa. 

Adicionalmente e independiente del objeto seleccionado se dispone dE 
las siguientes opciones : 

h} Directorio Qu~ permite ver la lista de objetos disponibles 
en el diskette "activo". 

i) Drive Activo • Opci6n particularmente átil cuando se tienen 
diskettes con objetos disponibles en a~bos drives y se desea 
trabajar sobre alguno de los dos. 

j) ESC • Para abandonar el nivel donde se encuentra y regresar al 
nivel que controla el sistema en general, 



La C.D. estl compuesta de • partes principales: 

El Distribuidor del Control • Contiene el Menó aon las opciones 
principales: cada uno de los Manejadores de loa objetos que se 
manipulan. 

La forma totalmente interactiva de presentación del Menó permite 
al usuario entender muy floilmente la forma como debe accesar 
cada una de las opciones propuestas. AdamAs, se cuenta con un 
sistema novedoso de "navegación" por el men6 que llama la aten­
ción y despierta el interls del usuario desde el primer momento. 

Los demla componente~ son loe Manejadora~ asociados a cada uno de 
loe objetos ya descritos : Manejador de Pantallazoe9 Manejador de 
Secuencias y Manejador de Programas • Los elementos que los 
con~tittiyen son los que permiten el manejo de las facilidades 
descritas en el punto anterior oon particular Anfasis en los 
editores, verificadores y ejecutadores cuyas funciones ya se 
mencionaron~ 

Sin embargof cabe anotar que estos manejadores astan provistos de 
un sistema que le permite al usuarioe sin mayar esfuerzos reali­
zar todas las operaciones necesarias hasta obtener el "objeto 
terminado" en cuesti6n. Explicaremos el caso del manejador de 
Secuencias que funoiona exactamente igual al da Programaso El de 
Pantallazos ea anllogo pero aon dos operaciones menos. 

El sistema estA hecha de manera que no es posible en cualquier 
momento escoger cualquiera de las opciones que ofrece el Maneja­
dor. Asl, al entrar inicialmente al Manejador se observa en la 
parte media 1~quierda de la pantalla la lista de opciones, de las 
cuales s6lo es posible en principio escoger la opción 
Seleccionar® 

Es daaire las damAs opci@nea se enaueDtran en ese mom•nto "inha­
bilitadas"~ ya que para ~1 caso no tiene sentido tratar de reali­
zar cualquiera de estas operaciones 3abre un objeto que aón no se 
ha Seleccionado. Una vez hecho esto, se Wbabilitan" las opciones 
Editar, Guardar y Renombrar en el caso d~ que se trate de un 
objeto (Secuencia en este caso ) nuevo. De lo contrario se "habi­
litan" todas. 

Si es el primer caso. una vez oreada y guardada la Secuencia 
seleaeionada se ~h~bilitanw las dem's opciones& Esta forma de 
manejar las opciones le ayuda a entender al usuario quA puede y 
que no puede hacer en un momento cualquiera. AdamAs, se cuenta 
con un sist,ma de gula de lo que hemos denominado la "Preseleo­
oi6n". 

La opci6n que estl indicada por las "Fleahas" es la Preselecai6n. 
Cada vez que se escoge una opo16n. al salir de ella la Preselec­
ai6n se ha variado indialndole al usuario que es lo que "deberia" 
hacer a aontinuaci6n. Asf por ejemplo@ despuls de Seleccionar~ la 
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Preselecci6 iudica "Editar", y dc,spu6s de esta la Preselecci6n 
A-~· ~rá "Guardar". 

~1 u~uario ee libre de aceptar la "sugerencia" o no, pero en 
cualquier caso este sistema proporciona una forma muy flexible de 
intf'' 'lcci6n • 

3. CARACTIRISTICAS DE LA IMPL!MENTACION. 

La 6nica implementaci6n de la C.D. que está en total funciona­
miento es para computadores T.I "Professional Computer".Se hizo 
en lenguaje C-Lattioe y entre las oaracter1sticas especiales que 
posee podemos citar las siguientes : 

- Aprovecha al mlximo la arquitectura del sistema de video Alfa­
num~rico.Esto permite manejar vel6zmente la pantalla ( los 
P~ntallazos aparecen casi instantAneamente ). El disefio de la 
arquitectura de video es relativamente sencilla: la. pantalla 
virtual ( memoria asociada a la pantalla) contiene el c6digo de 
los caracteres. Los atributos con que aparece el caracter en 
pantalla estln en un Latch (registro). De acuerdo con esto, 
cada vez que se desee cambiar los atributos de un caract6r o de 
una cadena de caract6res se debe actualizar el contenido del 
La tch con el· valor apropiado. 

- La parte no portable a otros computadores MS-DOS estA bien 
aislada del resto y por lo tanto, es fAcil hacer las modifica­
ciones necesarias siempre que se cuente con la informaci6n 
propia del computador para poder implantarse las rutinas bási­
cas de video. 

- Todos los pantallazos de la interfase con el usuario fueron 
disefiados con el propio Editor de Pantallazos de lé C.D. Este 
hecho es a nuestro parecer realmente novedoso, porque muestra 
c6mo un software ayuda a construirse a si mismo. 

- La C.D. tiene una gran solidez ante los errores del 
como dejar un drive con la puerta abierta, pulsar 
BREAK por accidente, etc. Eato la hace muy confiable, 
dola al .mismo nivel de los paquetes comerciales~ 

4. PERSPBCTrVAS DE DESARROLLO. 

usuario. 
la tecla 
colocan-

Aunque la tinalidad o~n la que se hizo la CARTELERA DINAMICA era 
que sirviera como medio de informaci6n al p6blico,durante su 
desarrollo se encontr6 que el Editor de Pantallazos podia ser lo 
suficientemente potente como para usarlo como una herramienta 
independiente en el disefio de pantallazos para interfases en 
sistemas interactivos en general, tal y como se hizo con la misma 
C.D. 
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tivo la oreaa16n de otra herramienta qu pe mite q 
creados puedan ser usados desde un pro r 

que el programador tenga que codificarlos oc 
ma s decir, una herramienta que genere autom 

igo fu nte que escribe un pantallazo. 

•a ilaci6n 8 utomltica de pantallazos a puede 
de e que aquí se los Dna posibilidad q 

es la e sofisticar mas el editor de Pantalla 
6di1o fuenta. de tal forma que se pude 

partes de la pantalla se deben refresca 
pu a generar al e 1go fuente de as rutinas e 

Emto proporcionar!a una base par n 
areaai6n de ambientes para el desar o 

1 ulable 
interactivos. 
lor dentro del 

obteniendo aai u a 
ita del de~s 
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