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Primera Parte: Introduccion

1.1 ;Qué es INTEGRA?

Generalmente los sistemas dindmicos se modelan con ecuaciones
diferenciales cuyas soluciones no pueden obtenerse analiticamente.
Esto se debe al hecho tipico de que las interacciones entre los
diferentes componentes del sistema obedecen a una dindmica no
lineal. Debido a esto, es importante hacer simulaciones numéricas de
los sistemas dinamicos que permitan, mediante la experimentaciéon
computacional, estudiar sus diferentes comportamientos. Para este
fin, actualmente la computadora se ha convertido en el laboratorio
ideal de experimentacion.

INTEGRA constituye un prototipo de software desarrollado para
asistir a la ensefianza e investigacion de los sistemas dinamicos,
modelados con ecuaciones diferenciales. Asi, bajo un ambiente
sencillo de operar, INTEGRA permite analizar sistemas de
ecuaciones diferenciales y en diferencias, en dos y tres dimensiones.
El sistema usa su propia biblioteca de métodos numéricos para
resolver estas ecuaciones diferenciales. De tal forma que mediante la
integracion numeérica de las ecuaciones diferenciales, INTEGRA
permite hacer simulaciones de la dindmica de estos sistemas.

INTEGRA ofrece varias formas de visualizacion y despliegue grafico
de los resultados de los calculos mateméticos. El usuario tiene
acceso a varios métodos de integracion numérica que le permiten
calcular y visualizar las evoluciones del sistema dinamico dentro de
su espacio de estados, asi como graficar los cursos temporales de
sus variables de estado. Esta visualizaciéon puede hacerse en
espacios de dos o tres dimensiones, donde pueden escogerse
condiciones iniciales interactivamente, moviendo el cursor en la
ventana de trabajo, rotar los ejes de coordenadas para obtener vistas
de las oOrbitas y de sus proyecciones desde diferentes perspectivas.
Para sistemas dinamicos cuyo espacio de estados es bidimensional,
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puede dibujarse el campo vectorial asociado a la ecuacién
diferencial.

Con INTEGRA el usuario investiga el comportamiento cualitativo de
los sistemas dinAmicos usando un amable sistema de ventanas, que
permite ejecutar las opciones de diversos menus. Las opciones mas
socorridas de estos menus se pueden accesar directamente
activando iconos con el mouse.

El sistema es especialmente til para trabajar con sistemas
dinamicos que involucran pardmetros e investigar los cambios
cualitativos (bifurcaciones) que ocurren en la dindmica del sistema al
variar los valores de éstos.

El usuario de INTEGRA tiene acceso a través de la red Internet a una
biblioteca organizada de sistemas dinamicos, en la direccion:

http://www.fciencias.unam.mx/DinamicaNoL ineal

Cuyas ecuaciones puede editar y personalizar libremente. Los
archivos de la biblioteca, aunque tienen asociados un espacio de
texto libre para adjuntar comentarios o explicaciones a los sistemas
dindmicos incluidos, son de tamafio reducido y ocupan muy poco
espacio en disco duro. El usuario puede guardar una gran cantidad
de ellos y usar INTEGRA cuando lo desee para generar,
automaticamente, archivos ejecutables, ligando sus médulos a los
pequefios archivos de la biblioteca. Estos programas ejecutables
generados por INTEGRA, pueden ser usados independientemente
de los otros mddulos del sistema en cualquier PC que tenga una
infraestructura minima de hardware.

INTEGRA cuenta también con un moddulo de CONTROL DE
GRAFICOS que permite, grabar, editar y visualizar e imprimir las
imagenes generadas por estos programas ejecutables. Estas
imagenes pueden imprimirse con ayuda de este moédulo en una
amplia variedad de impresoras.
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1.2. Componentes del Sistema INTEGRA

El sistema INTEGRA esta compuesto por los siguientes programas
ejecutables:

1.2.1. El programa INTERFAZ.EXE

El programa INTERFAZ es el modulo del sistema INTEGRA que
permite al usuario generar y mantener sus propias bibliotecas de
sistemas de ecuaciones diferenciales ordinarias. Este programa
permite:

» Crear, leer y editar proyectos. Un proyecto estd constituido
por un conjunto de sistemas de ecuaciones diferenciales.

» Extraer las especificaciones de sistemas dindmicos de varios
proyectos y crear con ellas nuevos proyectos.

» Escribir, leer y editar textos con descripciones, comentarios o
explicaciones relativos a los sistemas dinamicos contenidos
en los proyectos.

¢ Generar archivos ejecutables a partir de los archivos que
contienen las definiciones de los proyectos.

En un proyecto pueden incluirse hasta 20 sistemas de ecuaciones
diferenciales. Con la ayuda de INTERFAZ el usuario podrd compartir
con otros colegas su biblioteca de sistemas, asi como mantenerla
compactada, organizada y documentada.

1.2.2. El programa CTRL_GRF.EXE

El programa CTRL_GRF.EXE se encarga del CONTROL DE
GRAFICOS. Permite grabar, visualizar y editar imagenes grabadas
por los programas ejecutables generados por la INTERFAZ del
sistema INTEGRA. Este programa sirve también para imprimir estas
imagenes en una amplia gama de impresoras.
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1.2.3. El programa HGXMOUSE.EXE

El programa HGXMOUSE es un controlador de mouse para el modo
de video SVGA. Aunque es un programa de dominio publico lo
incluimos en esta seccién pues el usuario debe saber que este
programa debe ejecutarse primero antes de ejecutar los programas
INTERFAZ.EXE, CTRL GRF.EXE o los programas ejecutables
generados por la INTERFAZ del sistema INTEGRA al trabajar en
modo SVGA.

1.3. Requerimientos del Sistema

La version INTEGRA DOS / C++. 1 ha sido desarrollada con el
compilador (Borland) con el lenguaje de programacion C++ (version
4.5) y corre bajo el sistema operativo MS-DOS, Windows 3.xx, 95 o
98 (en DOS Prompt), teniendo los siguientes requerimientos:

1.3.1 Requerimientos de Hardware

* Un procesador 386 o superior (con cooprocesador matematico)
* Monitor VGA o SVGA.

* 2 MB de RAM.

e 6 MB en disco duro libres.

* Mouse de dos botones

1.3.2 Requerimientos de Software

» Sistema operativo MS-DOS 3.1 o superior.

* Manejador de mouse para DOS instalado antes de correr el
sistema INTEGRA.

e Minimo 540 KB libres sobre el Prompt de MS-DOS.

Todos los programas del sistema INTEGRA manejan 4 tipos de
modos graficos, permitiendo dar una definicién del area de trabajo
adecuada a las necesidades del usuario y las capacidades del
equipo de computo disponible.
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* VGA Color 640x480 al1l6 colores

* SVGA Color 640 x 480 a 256 colores (¥
*« SVGA Color 800 x 600 a 256 colores (%)
+ SVGA Color 1024 x 768 a 256 colores (*)

(*) Requiere cargar antes el programa HGXMOUSE.EXE que se
encuentra en el subdirectorio C \INTEGRA .

Nota : Para usar algin modo de SVGA se requiere ser soportado por
la tarjeta grafica y el monitor de la PC. No todos los equipos que
poseen la tarjeta grafica y/o monitor SVGA, cumplen con los
estdndares actuales, por ello el programa puede no correr
correctamente en su equipo.
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Segunda Parte:
Las Capacidades Interactivas de INTEGRA

Las capacidades interactivas de INTEGRA se basan en varios
medios fundamentales de comunicacion mediante los cuales el
usuario le indica al sistema los cambios y acciones que desea
realizar.

2.1. Barrade Menus y Submenus

Los programas del sistema INTEGRA ofrecen al usuario una barra de
menu de opciones. Este tiene la forma de una barra horizontal que
contiene una lista de titulos literales, con nombres mnemotécnicos,
gue ayudan al usuario que no esta familiarizado con la simbologia
iconografica para encontrar las funciones deseadas. Al activar alguno
de los titulos del correspondiente menu se despliega una caja de
didlogo o, alternativamente, se ofrece otro menu que llamamos un
submend.

Submeni ‘ Barra de menls ‘

Archivo Sistenas Paran. Cursor Esenarios C. Vect. M. Hun.

N

Graba Pantalla
Lee Pantalla
Edita Archivo -, ~
Visualiza Archiwvo OpCIOI’] w’]alaja ‘

Ternina Prograna

Algunas opciones de los submendus, al ser activadas, llevan a cabo
una accioén especifica, mientras que otras abren una caja de dialogo.

Las opciones de estos menuds pueden ser accesados presionando el
botén izquierdo del mouse sobre el titulo del menu en cuestién

10
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0

0, alternativamente, presionando la tecla [Alt], junto con la letra del

Alt l

titulo que aparece subrayada. También puede presionarse (una vez)
esta misma tecla, [Alt], y después moverse con las teclas de
movimiento horizontal

para posicionarse en el titulo deseado y activarlo oprimiendo la tecla

provocando el despliegue de un submend o de una caja de dialogo.
La descripcion de las cajas de didlogo que se despliegan al ser
activados estos titulos de los submenus o del menu de INTEGRA,

sera presentada en la parte 4, donde se discuten detalladamente
todas las opciones de la barra de mendus.

11
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2.2. Cajas de Didlogo

En una caja de didlogo puede uno desplazarse a través de las
diferentes opciones moviéndose con el mouse sobre el area
correspondiente. Si nos hemos colocado sobre una opcién que tiene
caja de edicion(las cajas de edicion ofrecen al usuario una estilo de
alimentar informacién al sistema.), inmediatamente después de
activarla con el boton izquierdo se pueden alimentar los
correspondientes datos.

Asi como ocurria en el ejemplo anterior, toda caja de dialogo tiene un
icono de aceptar y uno de cancelar.

‘Titulo delaventana ‘

UISUALIZA ARCHIUL.4

MHonbre de archivo! Directorios! Aceptar

TR | C: \INTEGRANEXES

[1] & |
S18z.THT Cancelar

|

>

(1]
Cajadeedicid (1] Desplazadores
[-B-1
m [-c-1 m

Esta puede ingresar en forma de texto o puede ser informacion
numeérica, que es ingresada al sistema por medio del teclado. Otro
estilo de alimentar informacién es por medio de la seleccién de
opciones ofrecidas en la caja de didlogo, como por ejemplo: la
selecciébn de una textura cromatica de una paleta de colores.
Habiendo escogido una opcién o alimentado datos por medio del

12
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teclado, se tiene que optar por la disyuntiva de aceptar o cancelar
para salir de la caja sin alterar la configuracién previa.

2.3. Caja de Edicién Alfanumérica

Una de estas cajas es la que tiene una area de para insertar texto
libre, que sirve para anexar comentarios, explicaciones y escribir las
ecuaciones con sus parametros respectivos, etc. Como ejemplo
mostramos la ventana que llamamos descripcion del sistema
dinamico, para completar la descripcion de este tipo de cajas:

‘Titulo delaventana ‘

EDITA DESCRIPCIDON

_Este es un sistema dinamico en dinension tres [:]
p1 2]l que se mnanifiesta hipersensibilidad respecto
a\ perturbaciones de las condiciones iniciales.

\Area de edicion ,

[=] [=]
Browser

Botén

13
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2.4. Barra de iconos

Para comodidad del usuario de INTEGRA, ademas de la barra de
menus, se han disefiado una barra de iconos que permiten de una
forma mas directa accesar algunas de las cajas de didlogo de los
menuds o submenuds. También se han dedicado iconos para realizar
alguna accion especifica (muy socorrida) de una forma inmediata.

Asi tenemos en INTEGRA dos tipos de iconos:
« [conos de Accion: Los que al presionarlos ejecutan un proceso.

« iconos que Abren una Caja de Diédlogo: Los que al activarlos
abren una caja de dialogo.

2.4.1. Ejemplo de icono de Accién

m=p

Integra en Tiempo Positivo

Al presionar este icono con el %) el sistema realizara una
integracion del sistema de ecuaciones que modela al sistema
dinamico, en tiempo positivo, a partir de una condicion inicial y un
método de integracion previamente determinado.

14



INTEGRA

2.4.2. Ejemplo de icono que Abre Caja de Didlogo

“:L-, Selecciona un Sistema de la Biblioteca de Sistemas

I
'

Al activarse este icono se despliega la caja de dialogo (que en este
caso pertenece a una opcion del mend de titulo Sistemas)
siguiente:

‘Titulo delaventana ‘

INTEGRA DOE/C++ 1.0C

Archiuvo C.

fistenas

| (ex=2) [ Y Hn
r =1 —[—;< Euler

Param. Cursor Pantalla Escenarios

k] == &

Sistenas:

LOBENZ” § ATTRACTOR (1] \A Ly
UOLTERRA

PENDULO Aceptar
F1TZHUGH-NAGUMO x

ESISTEMA ACTUAL:
LORENZ' 3 ATTRACTOR

ECUACIOHES :
»' =sH{y-x) BI‘OWSQ

LE il o I E R I o s
! =xHy—b¥*¥z

Ventanas de Despliegue ‘

Seleccione el sistema a trabajar giil4 Pl

En este caso, usando el visualizador, escogemos uno de los
sistemas de la biblioteca (opcién sefialada en la figura) habiendo

15
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hecho esto se presiona el botdn izquierdo del mouse sobre el icono
de aceptar para

VDK

gue se active el sistema sefialado. Si no se desea cambiar el sistema
actualmente activo, se presiona el icono de cancelar para salir de la

x[:ancel

caja de diadlogo sin hacer cambios.

16
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Tercera Parte: Descripcién Panoramica de las
Funciones de INTEGRA.

En esta parte se da una primera introduccion a la forma de operacion
de los programas ejecutables generados con el médulo INTERFAZ
de INTEGRA, centrdndose particularmente en la discusién de las
funciones de los iconos y los mends pertenecientes a la ventana
maestra de estos programas. Estos programas constituyen una parte
central del sistema INTEGRA, pues son ellos los que finalmente son
usados para realizar las investigaciones que conducen al
entendimiento de los sistemas dindmicos de interés.

3.1. La Pantalla de Presentacion

Para correr un programa ejecutable generado por la INTERFAZ es
necesario cambiarse al subdirectorio:

C \INTEGRA\EXES
Para ello teclee el siguiente comando :
CD EXES

Ya en el subdirectorio, teclee el nombre del archivo ejecutable
seguido del tipo de visualizacion que desee trabajar por ejemplo :

DEMO1.EXE 0 *)

Inmediatamente después aparecerd la siguiente ventana de
presentacion:

17
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INTEGRA DOS-C++ 1.035A

Archivo Sistemas Paran. Cursor Uentana Escenarios C.

O3 ELLADOE

INTEGEA DO+ 1. 058

SISTEMA INTEGRA

ANALIZADOR DE SIETEMAE DIMAMICOS

Versicn DOS/C++ 1.03H (20-D> B
2 da octubrs de 1938

Autores:

Humberto Carrillo. Antonio Carrillo y Luis Hava

Laboratorio de Dindnica no Lineal 2
Facultad de Ciencias
Universidad Hacional Autsnona de México

REGISTRO No. 167023 DERECHD DE AUTOR, SEFP 1994-1998

-u -

fcerca de ..

2131 AL

(*) Puede seleccionar los siguientes tipos de video:

VGA Color 640 x 480 a 16 colores

SVGA Color 640 x 480 a 256 colores (&)
SVGA Color 800 x 600 a 256 colores (&)
SVGA Color 1024 x 768 a 256 colores (&)

wWwN - O

(&) Para modo SVGA deberé correr primero el programa:

HGXMOUSE.EXE

18



INTEGRA

3.2. La Ventana Maestra

Al cerrar la ventana de presentacién el control del sistema pasa
inmediatamente a la ventana que llamaremos “Ventana Maestra”:

‘Barradel’conos ‘ ‘Barrademenﬂs ‘

INTEGRA DO~ C++ 1.05A

Archivo Eistemas Paran. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. H. Humer.

jﬁ_[_ M=l Ix - | [ =

M 1

DESCILADOR 1Ol vzmrianns E"El

Y H 3
Barradetitulo Ejes
I

4« |coordenados [ ——
[

v\Ventana / __________________ T

de trabajo

Cursor

%Ventana de estados ‘ o
I

% = 0.00000 434 0.10000 y = 0.00000 Paso = 0,10000 2: 20 fuM

En la barra de titulo de la ventana de trabajo aparecera el nombre
del primer sistema de la lista de sistemas que contiene el proyecto
(para més referencia consultese la parte quinta de este manual), el
cual sera de entrada el sistema activo para realizar los célculos y las
simulaciones numeéricas. Esta ventana nos ubica en un escenario
gréfico de dos o tres dimensiones segun la cantidad de ecuaciones
gue tenga el sistema actual y el curso temporal. En este espacio de
estados se podran visualizar las evoluciones (6rbitas) del sistema
dindmico o las proyecciones de ellas en algun plano deseado.

19



INTEGRA

3.3. Teclas de Accion

Para acelerar el proceso de seleccion de las condiciones iniciales se
puede utilizar las teclas para desplazarse sobre el eje horizontal,
vertical o tercer eje; paso del cursor (para cada eje) entre otras, las
cuales a continuacion se describen.

Accion

)

R—73
)
7

)
\

N
s
7

4
)

N
N
7

)
)

Page

3
s

| ii
7

Page
Down

+
A A

=

/

i.
7

\

v
|

S— 4 [~

i
7

g |
—

._*
D
o
V|

‘iiiii/

i.
7

L~

Mueve el cursor positivamente sobre lineas paralelas
al eje horizontal

Mueve el cursor negativamente sobre lineas paralelas
al eje horizontal

Mueve el cursor positivamente sobre lineas paralelas
al eje vertical

Mueve el cursor negativamente sobre lineas paralelas
al eje vertical

Mueve el cursor positivamente sobre lineas paralelas
al eje tercer eje

Mueve el cursor negativamente sobre lineas paralelas
al eje tercer eje

Decrementa el paso del cursor

Incrementa el paso del cursor

Integra en tiempo positivo

Integra en tiempo negativo.
Cambia la grafica de puntos a lineas y viceversa

Limpia la ventana de trabajo, sin conservar la posicion
de la ultima integracion

Limpia la ventana de trabajo, conservando la posicién
de la ultima integracién

Borra la ultima Orbita graficada

20
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Grafica la funcion auxiliar definida en la interfaz
(estan en el mismo orden de la captura)

Edita y gréfica cualquier funcién sobre los ejes
coordenados X e Y

Indica el nUmero de puntos a graficar en las funciones
auxiliares

Graba la configuracion del actual proyecto

Lee la configuracion del actual proyecto

Graba la imagen actual contenida en la ventana de
trabajo

Lee una imagen previamente grabada sobre la ventana
de trabajo

3.4. Los iconos

Como hemos discutido antes el sistema maneja dos tipos de iconos:
los de accion y los que abren una caja de dialogo.

La Barra de iconos que aparece en los programas ejecutables
generados con INTEGRA es la siguiente:

=72
A=1

L]_X

o Euler —L Z33 l>b | | ﬂ

M i —+ 3

A continuacion presentaremos cada uno de los iconos vy
describiremos concisamente las funciones que ellos realizan.

21




INTEGRA

3.4.1. iconos de Accién

Estos iconos al ser activados realizan una accion directa.

—

= ==
- ==
- ==

Integra en tiempo positivo

El sistema integra en tiempo positivo tomando en cuenta las
condiciones iniciales, el método de integracién y el sistema
actual.

Integra en tiempo negativo

El sistema integra en tiempo negativo tomando en cuenta las
condiciones iniciales el método de integraciéon y el sistema
actual.

Limpia la pantalla

Al activar este icono se limpia la ventana de trabajo (no
conserva la posicion de la ultima integracion), también es
posible limpiar solo una ventana (ver menu “Ventana”).

Cambia, al graficar, los puntos por lineas y viceversa

Al activar este icono se cambia, de puntos a lineas y
viceversa, el tipo de gréfica de las evoluciones futuras del
sistema dinamico.

Campo Vectorial

Al activar este icono se dibuja el campo vectorial tomando en
cuenta los parametros especificados del campo vectorial.
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i

Selecciona la Proyeccion XY

Cambiara el espacio de visualizacion tridimensional a uno de
dos dimensiones (XY).

3.4.2. iconos que Abren Cajas de Dialogo

Estos iconos al ser activados abren una caja de diadlogo con la cual el
usuario se comunica con el sistema.

5

B

= 2
L

Euler

Activa un sistema de la Biblioteca de Sistemas

La caja de didlogo asociada ofrece un visualizador para
inspeccionar la lista de sistemas de la biblioteca, asi como el
conjunto de ecuaciones para cada sistema.

Cambia los parametros del sistema activo

La caja de didlogo muestra los nombres y los valores de los
pardmetros del sistema actual.

Cambia las dimensiones de la ventana de trabajo

La caja de diadlogo exhibe las proporciones actuales y permite
hacer reescalamientos.

Métodos Numéricos

La caja de didlogo ofrece un visualizador para inspeccionar la
coleccion de métodos numéricos que trabaja el sistema,
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WL

permite seleccionar uno de ellos y ajustar sus parametros,
i.e . Paso de integracion y nimero de iteraciones.

Escenarios Graficos

La caja de dialogo permite seleccionar los escenarios gréaficos
y las curvas a graficar en ellos.

Mover a ...

La caja de dialogo muestra la actual posicion del cursor
(condiciones iniciales) y permite moverlo a cualquier posicion
deseada.

Termina el programa y regresa el control al sistema
operativo

La caja de didlogo que pregunta si se desea terminar el
programa.

Brinda ayuda sobre el sistema

La caja de dialogo visualiza ayuda en linea del sistema.
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3.5. Menu de Funciones de INTEGRA

INTEGRA despliega una barra de mends como se muestra en la
siguiente figura:

INTEGRA DOS/Ct++ 1.05A
Archiwvo &fistemas FParan. Cursor WUentana Escenarios C. Uect. H. Huner.
=2 v Hn i ===
Euler | |——| [===
a1 | | HEID v == @
OSCILADOR _[Ol| wreriimes =]
u b3
&
T * L T
. .
¥ = 0,00000 Paso = 0,10000 y = 0.00000 Paso = 0.10000 230

Esta barra de menus no es mas que un menu en forma de barra que
contiene los siguientes submendus:

» Archivos

* Sistemas

e Parametros del sistema
e Cursor (condicién inicial)
e Ventana

» Escenarios

e Campo vectorial

» Métodos numéricos
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El submenu de Archivos es el siguiente:

INTEGRS DOE ACss L OS50

M- tim E e a e T 2
fiFrshs Fagscd F Lo Lorea
"L_ Eapso i 7 ionc i cnea

Heatmers Eapec i Ficecioness
[escr ipcidn Progecto
Oras Fentslla (OIFF
Visualira Archis=o
Urma ~ Edita Aech i
e e o,

it i Pe o s

Herdi e o ol vl [T L =N

Este subment sé accesa con las teclas [ALT-A] y ofrece las
siguientes opciones:

* Reporte de especificaciones del proyecto

» Graba especificaciones del proyecto

» Lee especificaciones del proyecto desde un archivo
» Restaura especificaciones del proyecto (originales)
» Descripcion del proyecto

* Graba la pantalla en formato GIF

* Visualiza archivo de texto

» Crea/ Edita archivo de texto

e Acerca del programa

* Termina el programa
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El submenu de Sistemas dentro del proyecto es el siguiente:

IHTEGRS DOEAC== 1 050

L Archive flatedse Parss. Cureos  Uen s Froemmricea ©. UsckE. H. Huser.

HPabs ] winbd T Cb - g nErdass
Deanr bpen b el & b b

LONCHE" 5

o w

Subment

Ferdi b BT B

Este submenu sé accesa con las teclas [ALT-S] y ofrece las
siguientes opciones:

+ Biblioteca de sistemas

e Descripcion del sistema actual
* Reporte de especificaciones del sistema de la ventana activa
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El submena de Pardmetros es el siguiente:

INTEGRA DOS~C++ 1.05A X
Archivo fistemas Paranm. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Hunmer.
| |e=2 *1 odifica Paranetros —p | (4
EE /3'1=] &3 Parametros Originales ﬂ
OEEILADOR Sk l;"ﬁl
u e
Subment
R
T * L T
. .
Hend de Par&metros 2533 i

Este submenu sé accesa con las teclas [ALT-P] y ofrece las
siguientes opciones:

* Modifica pardmetros del sistema en la ventana activa
» Pardmetros originales del sistema en la ventana activa
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El submenu del Cursor (condicidn inicial) es el siguiente:

INTEGRA DOS~C++ 1.05A X
Archivo fistemas Paranm. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Hunmer.
<1y =12 T Mk
~—1— Euler [ wo2rsm 2 oo # -
EE /3'1=] &3 M= Mover al Origen ﬂ
Paso del Cursor
O CILADDR Increnento del Paso ; I;“EI
Ho wver Coordenadas
o 3
Subment
I3
T * L T
. .
Merw de Cursor 234 A,

Este submenu sé accesa con las teclas [ALT-C] y ofrece las

siguientes opciones:

* Mover a ... (condicion inicial especifica)

* Mover al origen (condicién inicial cero)

e Paso del cursor al usar las flechas

* Incremento del paso del cursor al usar las fle
* No ver coordenadas en la ventana de estado

chas
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El submenud de Ventana es el siguiente:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivo fistemas Paran. Cursor Uentana Escenarios . Uect. H. Huner.
2 | =2 i Mh i - pa :
Eﬁ — ._1_;< Euler | |——| |{ 2Zw=r=lcnes i
/3—1 Mx 1 1 Limnpiar 8in Consv. Posc.
Limpiar Conswv. FPosc.
OSCILADOR -] Grabar (IHG>» l;“ﬁl
Leer {IHGY»
na UVentana
Grafica en Una Uentana
u r t.
| Invierte Uentanas
Subment
I
- - =T ] T
—a e
Merid de la ventama de trabajo 2134 f.l

Este submenld se accesa con las teclas [ALT-T] y ofrece las
siguientes opciones:

» Dimensiones de la ventana activa

« Limpia la ventana activa reactivando la condicién inicial original

e Limpia la ventana activa conservando la condicion inicial de la
ultima integracion

» Grabar imagen de la ventana activa en formato (IMG)

e Leerimagen en la ventana activa en formato (IMG)

* Una/ dos ventanas visibles

» Gréficar en una / ambas ventanas

* Invierte contenido de ventanas
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El submenud de Escenarios es el siguiente:

INTEGRA DOS~C++ 1.05A X
Archivo fistemas Paranm. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. - Humer.
2 | =2 T Mh H - S
EE = . o =Z=0 % || Besenerie Grafico
/3—] Mx 1 — == Houver Origen
O CILADDR — I:l ozl Acercar / Alejar I;“EI
Botaciones
/' Ejes sin Monbre
Ceroclinas
u = o
Isoclinas
Funciones Auxiliares
Submenl:l Colores del Sistena
R
T * L T
—u -x
Mend de escenarios graficos 2:35 M.

Este submenu sé accesa con las teclas [ALT-E] y ofrece las

siguientes opciones:

Escenarios del sistema por ventana activa
Mover el origen de los ejes coordenados
Graduar ejes coordenados

Acercar / Alejar los ejes coordenados
Rotaciones de los ejes coordenados
Ejes sin / con nombre
Ceroclinas del sistema (2D)
Isoclinas del sistema (2D)
Funciones auxiliares
Colores del sistema
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El submenua del Campo Vectorial es el siguiente:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A X
Archiwvo &fistemas FParan. Cursor WUentana Escenarios C. Uect. H. Huner.
=2 v Hn i ===
T _ 2 Euler | |——| [=—== %
= /-LLl—j M i =
LZLOL LR l;"il DECTLADOR
u *
Submenu
R
-] b =T ] T
—u —3
Merid del campo wectorial 2135 /.l

Este submenu sé accesa con las teclas [ALT-V] y ofrece las
siguientes opciones:

» Dibuja el campo vectorial sobre la ventana activa
» Configurar el campo vectorial
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El submend de Métodos Numeéricos es el siguiente:

INTEGRA DO/ C++ 1.03A 7 >
Archivo fistemas Paranm. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Hunmer.
2y | (=2 ¥ i H -
Euler | |——| |=== %
ElE R =|[=
LRI LR l;"il DECTILADDRE
u
Subment
[y
T * L T
. -
Hend de los métodos nimericos 25360 i

Este submenlu sé accesa con las teclas [ALT-M] y ofrece las
siguientes opciones:

» Métodos Numeéricos (seleccidn y configuracion)
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El submend de manejo de ventanas es el siguiente:

INTEGRA DOS~C++ 1.05A X
Archivo fistemas Paranm. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Hunmer.
2y | (=2 i Mh H -
h{—* Euler | |——| |=== [% -I" ‘I-
EE ¢&=] = M - - ‘i’
OSCILADOR IO pzerianng EI@
o b4
Subment
. . \ _____________________________ .
i SEne el s
: h Hinimnizar
: Grabar (IMG»
: Leer ¢ IMG>
: Linpiar
. .
ficciones sobre la wentana de trabajo 2537 .,

%) botén derecho del

Este submenl sé accesa presionando el
mouse Yy ofrece las siguientes opciones:

* Maximizar ventana activa

e Minimizar ventana activa

» Grabar imagen de la ventana activa en formato (IMG)
e Leerimagen en la ventana activa en formato (IMG)

e Limpiar ventana activa
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3.6. Construccion del Espacio de Fases

Para graficar Orbitas en el espacio de fases, establezca las
condiciones iniciales. Una vez seleccionadas las condiciones iniciales
puede hacerse la integracion del sistema en tiempo positivo o
negativo usando los iconos o las teclas:

Teclas Accion
B Integra en tiempo positivo

Integra en tiempo negativo.

Detiene el proceso de integracion.

[l =

Cambia la grafica de puntos a lineas y viceversa

o

Borra la ultima érbita graficada

Para continuar la integracién de una 6rbita debe volverse a oprimir la
misma tecla o icono ( [F] 6 [B] )con la cual se graficé.

Asi mismo para modificar el paso de integracion, se debe seleccionar
el submenu o el icono de métodos numéricos.

En caso de que al integrar en tiempo positivo 0 negativo se obtengan
valores numéricos muy grandes, el programa enviara un aviso
indicando que se obtuvo un valor numérico muy grande, permitiendo
continuar con el calculo presionando el botén de aceptar o cancelar
este proceso presionando el botébn de cancelar. Si se continua
calculando es muy probable que el sistema no pueda controlar el
error de desbordamiento numérico y el programa sera terminado
errbneamente.
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3.7. Acceso Directo de Algunas Funciones de

INTEGRA

Al estar trabajando en INTEGRA usted podra hacer uso de las
siguientes funciones que se accesan directamente con las teclas:

eclas

Accion

] g

Alt
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\
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S— 4

i
7

b
"

'~}
P\
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T >
A

)

9 |
A

2

(7]
A

|

Muestra la ayuda en linea

Muestra la ayuda en linea

Limpia la ventana de trabajo (no conserva la
posicion de la ultima integracion)

Limpia la ventana de trabajo (conserva la
posicion de la ultima integracion)

Pregunta si desea terminar el programa
Termina el programa sin hacer pregunta alguna
Activa el editor de texto

Activa el visualizador de texto

Retorna el estado de las condiciones iniciales y
finales de integracion

Visualiza la pantalla de presentacion

Lee una imagen previamente grabada

Graba la actual imagen de la pantalla
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3.8. Capturar la Imagen Grafica Desde Windows

Si desea capturar la imagen grafica generada por el sistema
INTEGRA DOS/C++ .1 para su edicion y grabacion en un formato
gréfico determinado, siga la siguiente guia (esto sélo es posible si se
trabaja en Windows 3.xx, 9x, NT o 2000):

Corra primero el programa PAINT.EXE que se encuentra dentro
del mend de accesorios de Windows (o cualquier programa que
manipule imagenes gréaficas como Paint Shop, Corel Drow, etc).
Minimice el programa PAINT presionando con el Mouse el botén
de minimizar dentro de la ventana de PAINT.

Corra una sesion de MS-DOS Prompt, en ella cambie de

subdirectorio para poder ejecutar el analizador de sistemas

dinamicos INTEGRA DOS/C++ .1 (i.e. CD \INTEGRA\EXES).

Ejecute el programa generado por la interfaz del sistema

INTEGRA DOS/C++ .1, en modo VGA.

Genere la imagen del retrato fase del sistema que le interesa

trabajar, al terminar grabe la ventana presionando las teclas

[Ctrl]+[N]+[W] (ya que es muy probable que la imagen se

corrompa al regresar de Windows a DOS, por el manejo

incompatible de modos graficos).

Una vez terminada la gréfica presione la tecla [Print Scrn] del

teclado, esto copiara la imagen al buffer de Windows.

Presione las teclas [Alt]+[Tab] para regresar a Windows.

Restaure la ventana del programa PAINT.EXE.

Ya en el programa PAINT, seleccione pegar en el mend de

edicion, esto mostrara la imagen capturada de toda la pantalla de

trabajo de INTEGRA.

e Sirequiere editar la imagen, el programa PAINT contiene solo
las herramientas basicas para ello, pero son suficientes para
la mayoria de las necesidades.

e Si desea imprimir la imagen seleccione imprimir dentro del
mend de archivos, configure segin sus necesidades y
presione el icono de aceptar.

e Para grabar la imagen seleccione grabar como dentro del
menu de archivos, seleccione el formato y nombre de archivo
para esa imagen y presione el icono de aceptar.
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Para regresar al sistema INTEGRA DOS/C++ .1 presione
nuevamente las teclas [Alt]+[Tab].

Una vez que regrese al sistema INTEGRA DOS/C++ .1 si la
imagen aparece corrompida presione las teclas [Ctrl]+[N]+[R]
para recuperar la imagen grabada previamente o si desea limpiar
el &rea de trabajo presione la tecla [C].
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Cuarta Parte:
Descripcion Detallada de los Menus

Aqui se presenta una explicacion completa de las funciones, y la
forma de operaciéon de la ventana maestra, de los programas
ejecutables creados con el sistema INTEGRA. Para esto se
consideraran, uno a uno los diferentes titulos del mend que contiene
esta ventana. Se analizaran cada uno de los submends que estos
abren al activarse, asi como cada una de las correspondientes
opciones de estos submenus. Veremos que algunas de estas
opciones realizan una accién, inmediatamente después de activarse,
mientras que otras abren una caja de dialogo.

La barra de menus e iconos tiene la apariencia siguiente:

INTEGRA DOS/C++ 1.0C

Archivo 3ISistemas Param. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Huner.

=) +

1 =12 T Hh i ]
El| [a=1] | T Ber| =) 3231 |5 - = S

My i

La barra de menu contiene los siguientes submenus:

Archivo

Sistemas

Parametros del Sistema
Cursor (condicion Inicial)
Ventana de Trabajo
Escenarios Graficos
Campo Vectorial
Métodos Numeéricos

©ONO O~ WN R

A continuacion se describen por separado cada uno de estos
submendus:
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4.1. Submenu de Archivo

El submenud de Archivos permite:

Reporte de especificaciones del proyecto

Graba especificaciones del proyecto

Lee especificaciones del proyecto desde un archivo
Restaura especificaciones del proyecto (originales)
Descripcion del proyecto

Graba la pantalla en formato GIF

Visualiza archivo de texto

Crea / Edita archivo de texto

Acerca del programa

Termina el programa

Este submenu abre la siguiente ventana:

et TES T T e R
ratis e L Fioses b ones
e Empraes §F e i
Nesimers Cooscif icec ones
s e bd Pioese o
Mrafbhes Paniallae IWIF:
Wisuslizs Archivs

Crae » Rdlts #drchivo

Tlarmirs Proaress

i L inor  Henonam Exrenarios 0. Uped, ®N. fmer,

- G =] (@l

R E LS T AT . [=]

B[

Pnl, b 0

A continuacion se describiran a cada una ellas.
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Reporte de Especificaciones del Proyecto

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

Archivo

Sistemas Param. Cursor

Uentana

Escenarios

C. Uect.

OPEZIONES

REPORTE IMPRESO

REFPORTE GRABADO

REFORTE UISUALIZADO

Reporte del estado del sistema

347 AL

En ella seleccione el dispositivo sobre el cual se generara el reporte

del estado del proyecto.

INTEGRA DOS/C++ 1.05A

ivo Sistenmas

REPORTE VISUALIZADD

Paran. Cursor

Uentana

Escenarios

€. Uect.

H.

Humer .

]

SISTEMA: OSCILADOR
ECUACITONES :

5 =y

PARAMETROS :
a = 1.000000000e+00

DIMENSIDNES DE LA UENTANA No.

1

[ ]

Horizontal M&ximo: 10.000000, Minino: -10.0000
Vertical Miximo: 10.000000, Minino: -10.0000
E=eerE i cinxing RN o000 B 5 ine R 10: 0000
om DIMENSIONES DE LA UENTANA No. 2 T
-------- Horizontal M&ximo! 100.000000, Minino! -100.00 —
Vertical Miximo: 10.000000, Minino: -10.0000
Tercer Eje  M&ximo: 10.000000, Minino: -10.0000
METODO NUMERICO:
Runge-Kutta 4 P.U.
Tiempo a Integrar = 1.000000000e+02
Tolerancia al Integrar = 1.000000000=-09
» Paso Maxino al Integrar = 5.0000000DDe-01
Uisualizando el reporte 3243 AL
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Si fue seleccionado Reporte Visualizado inmediatamente aparecera
la anterior caja de dialogo la cual contendra la configuracion actual
del proyecto. i.e. la configuracion de todo los sistemas del proyecto
como las dimensiones de la ventana de trabajo, la configuracion del
método numérico de integracién, entre otros.

Si fue seleccionado Reporte Impreso o Reporte Grabado la
informacion que contendra el reporte sera la misma que la del
Reporte Visualizado.

» Graba Especificaciones del Proyecto

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Numer.
% | [ox=2 e 0 | (s g
= " 2231 I =
GRABA| ESTADD X

OSCILADOR

Nombre de archivo: LDNL-UNAM

BENOYCED €: \INTEGRANEXES

= Directorios:

o | III

Unidades:

(SN

e
—C-

Nombre del archivo para grabar el estado del sistema 45 .

U= =

(]

En ella se escribe el nombre del archivo en el cual sera grabada la
configuracién actual del proyecto. i.e. la configuraciéon de todos los
sistemas del proyecto tales como las dimensiones de las ventanas de
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trabajo, la configuraciéon del método numérico de integracién, entre
otros.

Esto es util cuando se ha configurado a los sistemas y se desea
mantener esta configuracibn para uso posterior, permitiéndose
grabar tantas configuraciones como el usuario lo desee. Esta
configuracién se restablece usando la opcién de este menu Lee
Especificaciones del Proyecto Desde un Archivo.

» Lee Especificaciones del Proyecto Desde un
Archivo

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A

Archivo Sistemas Paran. Cursor Uentana Escenarios €. Uect. M. NHuner.

DECILADDR

Hombre de archivo: LDHL-UMAM
DEMO. CFG C:NINTEGRANEXES
— Directorios:

o | EI

Unidades:

nlE

Mombre del archivo para leer el estado del sistema 346 ALl

(SR

B-
c-

-

[HLI=l =

En ella se escribe el nombre del archivo en el cual fue grabada la
configuracién del proyecto para poderla restaurarla. i.e. restaurar la
configuracibn de todo los sistemas del proyecto como las
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dimensiones de las ventanas de trabajo, la configuracion del método
numeérico de integracién, entre otros.

» Restaura Especificaciones del Proyecto

Al seleccionar esta opcion sera restaurada la configuracién con la
cual inicia el sistema. i.e. la configuracién de todos los sistemas del
proyecto como las dimensiones de las ventanas de trabajo, la
configuracién del método numérico de integracion, entre otros.

+ Descripcion Proyecto

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios €. Uect. Nuner.
Eﬁ;‘ DESCRIPCLION DEL PROVECTO
Este progecto contiene los siguientes sistemas: m l;"i‘
A> Oscilador armonico
B> Pendulo sin friccien
€3 Pendulo con friccisn
D} Fitzhush-Naguno
-x | T
I
Visualizando la descripcidn del progecto 407 AL

En ella aparece la descripcién del proyecto tal como fue definida en
la INTERFAZ del programa INTEGRA. La ventana de texto tiene su
propio cursor en forma de raya (subrayado), para desplazarla a
través del texto, se pueden usar las flechas de movimiento. Como es
costumbre, para terminar la visualizacibn de la descripcion del
proyecto activamos el icono de cerrar ventana.
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« Graba Pantalla en formato (GIF)

Esta opcion sirve para capturar la imagen de la pantalla, grabandola
en un archivo en disco fijo o diskette con formato GIF. Al seleccionar

esta opcién aparece la siguiente caja de didlogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivo Sistemas Paran.

| |oc=2[ | T

Cursor Uentana

T
i

Escenarios €. Vect.

R ==
X

GRABA PANTALLA

H. Huner.

L]

Monbre del archivo para grabar la pantalla en formato GIF

OSCILADOR =0
Monbre de archivo! LDNL-UMAM
C: N\INTEGRAMNEKXKES
Directorios:
Iy
= IIII T
Unidades:
[-B-1 [ ]
M = (1]
249 AH.

En la caja de dialogo escriba el nombre del archivo en el cual se va

grabar la imagen y active el icono de aceptar.
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e Visualiza Archivo de Texto

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivao Sistemas Paran. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Numer.
=] [ [ AW = T -
E] |2 : 5 _
UISUALIZA| ARCHIUD X
OSCEILADDR g@
Nonbre de archiveo: LDNL-UNAM
= Directorios:
h
e | 0T
Unidades:
- ]
b [ (1]
Seleccione el archivo a visualizar 350 AL

En ella aparecen los archivos de texto, seleccione el archivo, para
visualizar el archivo active el icono de aceptar (este archivo es de

solo lectura y no permite su modificacion).
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e Crea/ Edita Archivo de Texto

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A

Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Humer.

2 (=2 [ [ ] e [ ot | [ |
e R E
EDITA ABCHIUG x

OSCILADDH

. [m]

Nombre de archivo: LDHL-UNAM
— Directorios:

O |

Unidades:

-B-1

El -c-1

GRABA PANTALLA 3:48 A.H.

==

En ella aparecen los archivos de texto, si ya existe este seleccione el
archivo, en caso contrario escriba el nombre de este y para
comenzar a editar active el icono de aceptar.

Estos archivos son especialmente Utiles cuando se desea hacer
anotaciones o almacenar datos mientras se corre el sistema
INTEGRA (el archivo se graba en formato ASCII el cual es posible
editar con cualquier editor de texto).
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» Acercadel Programa

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A

Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios €. Uect. M.

ElFE R

Euler | |——| [333 Q
i g

Numer .

SISTEMA INTEGRA

ANALIZADOR DE SISTEMAS DINAMICOS

Versisn DOS/C++ 1.03H <(20-D) B
2 da octubrs de 4938
L

Autores!

Humberto Carrillo, Antonio Carrillo y Luis Naua

Lahoratorio de Dinamica no Lineal
Facultad de Ciencias
Universidad Nacional Autsnoma de Héxico

REGISTRO Mo. 167025 DERECHD DE AUTOR, SEP 1994-1998

£l
1 (]

-u -x

Acerca de ..

2351 AL

En ella se muestra informacién del sistema INTEGRA y sus autores.
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 Termina el Programa

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archive Sistemas Paran. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Numer.
= | |oe=2] | Y n : S
FE Euer | |——| 1233] |1
A %[ [ =l
DSEC1LADOR _|Ol| vseiiiwos [ =]
LNFORMACION

i{Desea terminar el programa?

L T

Terminar programa y retornar a 1 sistema operativo 3:52 Al

En ella se pregunta si desea terminar el programa, para terminar el
programa active icono del aceptar, en caso contrario el icono de
cancelar.
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4.2. Submenu de Sistemas
El submenu de sistemas permite:
« Biblioteca de sistemas

e Descripcion del sistema
* Reporte de especificaciones del sistema activo

Este submenu abre la siguiente ventana:

INTEGRA DOSA0e=s L. 050
| Archive Siatsdss  Parsds. Cureos  Uenfsns Erormarioae ©C. Usci. H. B .

Lloliiceiy s fldsdesdx
Dy B bk il A b

et [ led sl

S i | TR SRR T

LONEME" 5

W w

Peendi o E %07 T

A continuacion se describird cada una de ellas.
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» Biblioteca de Sistemas

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A

Archivo SfSistemas Paranm. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Huner.

5 =1] [¥ i
) =] ) ] e [ EE R 2| |
B

Sistenas:

0SCILADDR m J
PENDULO SIN FRICCION

PENDULO CON FRICCION

FITZHUGH-NAGUMD

SISTEMA ACTUAL:
OSCILADOR

ECUACIONES : I
' =y
y' =—ax

PARAMETROS
a = 0.000000

Seleccione el sistema a trabajar 421 A

En ella se muestran los sistemas que fueron definidos dentro de
proyecto de la biblioteca de sistemas en la INTERFAZ del sistema
INTEGRA asi como las ecuaciones, parametros y funciones
auxiliares que lo forman. Para seleccionar el sistema con el que se
va a trabajar se usa la barra de desplazamiento vertical. Este puede
seleccionarse con el mouse o con la tecla [ENTER]. Para ver las
ecuaciones Yy los pardmetros que lo constitiyen, posicione el mouse
sobre la ventana que contiene las ecuaciones y usando las flechas
del teclado muévase dentro de él.
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» Descripcion del Sistema

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios €. Uect.
OSCILADDR
Oscilador armonico m I;“E
-% ] | T
|
UVisualizando 1z descripeifn del sistema 422 M,

En ella se muestra la descripcion del sistema actual tal como fue
definida en la INTERFAZ del programa INTEGRA. Para terminar la
visualizacion de la descripcion del sistema, active el icono de cerrar.
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» Reporte de especificaciones del sistema activo

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

= €. Uect. M. Numer.
=

REPORTE IMPRESD

REPORTE GRABADD
= T

REPORTE UISUALIZADO

k
i -

Reporte del estado del sistena 4330 Al

En ella se selecciona el dispositivo sobre el cual se generara el
reporte del estado del sistema. Al hacerlo aparecera la caja de
didlogo la cual contendra la configuracion actual del sistema. i.e. la
configuraciéon de todos los parametros del sistema actual tales como
las dimensiones de la ventana de trabajo, la configuracion del
método numérico de integracién, entre otros.

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivo Sistemas Param, Cursor £ Escenarios C. Uect. M. Humer.

REPORTE UISUALIZADD)
SISTEMA: OSCILADOR m I;"El

ECUACI ONES

w =-amc

PARAMETROS :
a = 1.000000000e+00

= 1.000000000e+02
ia al Integrar = 1.000000000e-09
imo al Integrar = 5.000000000e-01

Visualizando el reporte 4330 Ful.
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4.3. Submenu de Parametros

El menu de parametros permite:

* Modificar los parametros del sistema de la ventana activa

* Regresar a los parametros originales del sistema de la ventana

activa

Este titulo abre el siguiente submenu:

Escenarios C. Uect. M. Huner.
OEELILADGR [SEd AN T ¥ g@l
u *
L
- = -T T

Mendi de Parimetros 2033 M.

A continuacion se describira cada una de las opciones del submenda.
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* Modifica Parametros

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

AT T S0t

Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios €. Uect. H. Numer.

=] 2] ]

PARAHETROS

Seleccione el pardmetro a cambiar 463 fLML

En ella se muestra la lista de parametros definidos dentro del
sistema. Seleccione con el botdn izquierdo del mouse el parametro a
modificar para asi obtener la caja de didlogo donde se puede

cambiar su valor.

AT RS At

Archiuo Sistemas FParam. Cursor Uentana Escenarios €. Uect. H. Humer.
L =2 | ™ Hn H
Eﬁ = '—I_é Euler | |—+— [ -—p
A=1 ™ =
OSCILADOR ST E"El

PARAHETROS

Edita Parametro

Pardnetro: a

1.000000000e+00

Edite el valor del parimetro 464 AL
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Al terminar de modificar los pardmetros que desee, cierre la ventana
de seleccion de parametros. Inmediatamente después se le
preguntard al usuario si los parametros afectaran a la ventana activa
0 a ambas ventanas.

e Parametros Originales

Al seleccionar esta opcion se restauraran los valores de los
pardmetros del sistema activo asignados, por omisién, en la
INTERFAZ de INTEGRA.
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4.4. Submenu del Cursor

Este mena permite mover el cursor y posicionarlo para escoger las
condiciones iniciales; cambiar el tamafio del paso del cursor, asi
como desplegar, o no las coordenadas dentro del &rea de mensajes,
para ello aparece el siguiente submenu:

e Movera...

e Mover al Origen

» Paso del Cursor

* Incremento del paso
* No ver Coordenadas

INTEGRA DOS/Ct++ 1.05A

ist aran. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. H. Hurer.

Mover al Origen IE‘ IE‘ |:|
Paso del Cursor

DECILADOR Incremnento del Paso | l;“jl
Ho ver Coordenadas

o o
Rk
-3 x -T T
-y -
Meru de Cursor 2:34 AL

A continuacion se describird cada una de ellas.
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« Mover a...

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios €. Uect. M., Numer.
2 | [oe=2| | T M T -
333
JEHER] BlE
OSCILADDR _1O|| vserianng E“El
CONDICION INICIAL
x
u = 0.000000000e+00
Tiempo = 0.000000000e+00
-x T
Ny

Seleccione la condicidn inicial a cambiar £: 02 fA.H.

En ella se muestran los valores de las coordenadas de la actual
condicién inicial, para modificar algunos de ellos seleccionelo y
presione la tecla [ENTER]. En la caja de dialogo teclee el valor para
la condicién inicial y presione la tecla [ENTER]. Al terminar de
editarlos active el icono de aceptar.

* Al Origen

Al seleccionar esta opcién del submenu manda el cursor de
condiciones iniciales al origen de los ejes coordenados segun la
ventana activa.
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e Paso del Cursor

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivo Sistemas Param. Cursor Uentans Escenarios €. Uect. M. Humer.
=21 | ¥ Mn T =
-—’—- Edler | |—— | (=== # h
e i -
NSC1LADDR
PASO) DEL CURSOR l;"ﬁl

*

Eje Horizontal
‘ 1.000000000e-01 |

Eje Vertical

‘ 1.000000000e—01 |

e Tercer Eje

‘ 1.000000000e—-01 |

.

Capture el paso del cursor

505 A,

En ella se muestran los valores del paso del cursor de condiciones

iniciales para los ejes coordenados, edite éstos y para terminar se
activa el icono de aceptar.
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. Incremento del Paso

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A

Archivo Sistenmas Param. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Hunmer.

BEHCL=EER BE @I

DSCIL"DUH INCREMENTO, DEL PASO EI@I

Eje Horizontal

|1.DDDDDDDDDE—DI |

Eje Vertical
|1.DDDDDUUDDE—DL |

e Tercer Eje T

|l.DDDDDUUDDe—DL |

s

Capture el incremento del paso del cursor 07 A

En ella se muestran los valores del incremento del paso del cursor de
condiciones iniciales para los ejes coordenados, edite estos y al
terminar se activa el icono de aceptar.

e Ver /no ver Coordenadas

Por omision se visualizaran las coordenadas del cursor; si no desea
visualizar estas seleccione esta opcion del menu.
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4.5. Submenu de la Ventana de Trabajo

Permite maneja las dimensiones de la ventana de trabajo, limpiar la
ventana de trabajo, las opciones de este submenu son:

« Dimensiones de la ventana de trabajo
e Limpiar sin conservar la posicién

» Limpiar conservando la posicion

e Grabar imagen en formato (IMG)

* Leerimagen en formato (IMG)

* Visualizar una/dos ventanas

» Graficar en una/ambas ventanas

* Invierte ventanas

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivo Sistemas Param. Cursor VUentana Escenarios C. Vect. M. Huner.
9 | [oe=2] [ T it | pi .
FE — _i_;( Euler| |=F=| [ 2owzr=iciz=
A=1 i 1 Linpiar 2in Consu. Pose.
Linpiar Consw. Posc.
DECILADDRE —| Grabar (IMGX> l;llﬁl
Leer CIMG>
Una Ventana
Grafica en Una Ventana
o N
Invierte Uentanas
&
-3 3¢ -T T

Mend de la wentana de trabajo 2: 34 AL

A continuacion se describira a cada una de ellas.
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- Dimensiones

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A HER
Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Humer.
OSCILADOR

DIMENSIONES DE LA UENTANA

Eie Minino Maximo

Horizontal ‘—1D.DDDDDD| |].D.DDDDDDD‘

N

-10.000000 | | 10, 0000000 ‘

Uertical

Tercer eie

-10.000000 | | 10. 0000000 ‘

X

Todos 0. 00000000
Iy
Factor 0. 00000000

5114 AN,

Capture las dimensiones de 1a vertana de trabajo

En ella se muestran los rangos que abarcan de cada uno de los ejes
de coordenadas: el valor minimo, el valor maximo, el valor para todos
y un factor de ajuste. Edite estos valores, y para terminar active el
icono de aceptar.

e Limpiar sin conservar la posicion

Al seleccionar esta opcién se limpia la ventana de trabajo sin
conservar la actual posicion de la dltima o6rbita graficada.

* Limpiar conservando la posicidon

Al seleccionar esta opcion se limpia la ventana de trabajo
conservando la actual posicidon de la ultima 6rbita graficada.
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Grabar (IMG)
Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A

Archive Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios C. Yect. M. Huner.

% | | [ o] - D
s
OSEIILADOR l;“ﬁl

Hombre de archivo: LDNHL-UNAM
LI %INTEGRAMNEXES
Directorios:

& | m

Unidades:

[y

[-B-
e

(N

Grabando la ventana de trabajo .. 518 Al

En ella escriba el nombre del archivo que contendrd la imagen
grafica de la ventana activa. Esta imagen puede ser recuperada,
editada o impresa usando el programa de Control Géfico
(CTRL_GRF.EXE) descrito en la sexta parte de este manual.
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« LEER (IMG)

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A

Nonbre de archivo: LDNL-UNAH
€: \INTEGRANEXES
Directorios:

== m

Unidades:

CERE

Leyenda 13 ventana de trabajo . 521 A

En ella escriba el nombre del archivo que contendrd la imagen
gréfica de la ventana que desee leer. Esta imagen puede ser
recuperada, editada o impresa usando el programa CTRL_GRF.EXE.

e Una/dos ventanas

Sirve para seleccionar el formato de una o dos ventanas. Por
omision, son dos las ventanas visibles.

e Graficaen una/dos ventanas

Al seleccionar esta opcion indicara si al graficar lo haréd solo en la
ventana activa o lo hara en ambas ventanas, usando el escenario
activo en cada una de las ventanas.

* |nvierte ventanas

Al seleccionar esta opcién invierte las ventanas (sélo si se esta
usando el formato de dos ventanas).
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4.6. Submenu de Escenarios Graficos

Permite seleccionar las curvas a graficar, mover el origen del eje
coordenado, graduar los ejes coordenados, acercar o alejar los ejes
coordenados, rotaciones de los ejes y cambio de color de estos, para
ello aparece el siguiente submend.

» Escenarios de la ventana activa
* Mover el origen

e Graduar ejes coordenados

e Acercar / Alejar

* Rotaciones

* Ejes sin nombre

» Ceroclinas del sistema

* Isoclinas del sistema

* Funciones auxiliares del sistema
» Colores del sistema

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archive Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Humer.
2 | |ox=2) | rn it ] -~y
rﬂ # Euler | [——| [»== % S=zarE sl DrEilon
e M i E—- Mover Origen
OSCILADOR _ IOl vzzi acercar # aleiar I;"EI

Rotaciones
Ejes sin Nombre
Ceroclinas

Isoclinas

Funciones Auxiliares
Colores del Sistemna

u

Mend de escensrios grificos 2: 25 A

A continuacion se describird cada una de ellas.
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e Escenario Grafico

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archiva Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios €. Uect. M. Numer.
S | [ex=2 | ¥ Fin T ]
+ Euler | | ——| |=—== [}) #
: i i il

OSCILADOR Y o] | BSOS I;"El

ESCENARIO GRAEICO

Eies Coordenados:

Horizontal

Vertical
o Tarcer aje T
[ Mo nctivol[¥]

Seleccione el escenario a grificar 32 A.M.

En ella seleccione las variables a graficar para cada uno de los ejes
coordenados y al terminar active el icono de aceptar.

* Mover el origen

Al seleccionar esta opcién permite mover el origen de los ejes
coordenados usando las teclas:

A

y para terminar presione la tecla /Y,
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* Graduar Ejes Coordenados

Al seleccionar esta opcién define la graduacion de los ejes
coordenados, estos permaneceran graduados hasta que se indique
lo contrario. Por omisién, no estaran graduados (opcién no activada
en esta version).

» Acercar / alejar

Al seleccionar esta opcion permite acercar o alejar la posicién del
observador con respecto al origen del sistema de ejes coordenados,
usando las teclas:

Tecla Accién

‘ | Acercar el origen
a—

' Alejar el origen

Terminar

* Rotaciones

Al seleccionar esta opcién permite rotar los ejes coordenados
(utilizando coordenadas esféricas: Teta, Fi, Ro0), Para ello use las
teclas:

Tecla Accion
4_ g Decrementa Teta

N

/— N\
' Incrementa Teta
VA

N—4
7
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Decrementa Fi
Incrementa Fi

Page Decrementa Ro

Down

[E] L]

Incrementa Ro

Page

7
' c
o

Terminar
Esc

R

- Ejes sin Nombre

Al seleccionar esta opcion usted selecciona si desea ver o no el
nombre del eje coordenado sobre la ventana de trabajo. Por omisién,
se visualizan estos.

. Ceroclinas

Al seleccionar esta opcion se graficaran las ceroclinas de sistema.

. Isoclinas

Al seleccionar esta opcién se graficaran las isoclinas de sistema.
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e Funciones auxiliares

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios C. Uact. M. Humer.
2 | [oe=2| [ 7 e ] [===
Euler [ | ——| |=== - | g
5 | [
OSCILADDR —_— D LDl nOE l;“ﬁ‘

[*] *®

FUNCIONES AUXILIARES

|F(x)=sin(x) ‘

Escriba la expresidn a graficar 5140 AL

En ella escriba la funcion auxiliar a graficar, al terminar presione la
tecla [ENTER] y esta se visualizara. Las funciones auxiliares solo
estan definidas para los ejes X e Y.

Las funciones matematicas definidas que pueden usarse en
funciones auxiliares estan definidas en el Apéndice D y deben de
usarse con el siguiente formato:

Eje X:
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e Colores del sistema

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A

Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana Escenarios C. Uect. M. Numer.

T = B [ (| | = < |

OSCILADDR —_— D LDl nOE l;“ﬁ‘

COLORES DEL SISTEMA

Ejes Coordenados:

Horizontal Color del Grafico

[Roso c1are 8] [ neoro I

Uertical Color de la funcisn

a graficar
[verde ozcura |[8]
. [ors= ctaro ]

Tercer eie

[azut occuro [

BN

I3

Seleccione los colores a usar en el sistema 1 44 A,

En ella se muestran los diferentes colores que se pueden seleccionar
para los ejes coordenados (horizontal, vertical y tercer eje), el color
del grafico y el color de la funcion auxiliar a graficar.
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4.7. Submenu del Campo Vectorial

Permite dibujar el campo vectorial en dos dimensiones, fijar la
longitud del vector a visualizar dentro del campo vectorial, el nUmero
de vectores por cada eje en el campo vectorial, los planos en que se
visualizara el campo vectorial, para ello aparece el siguiente
submenu.

e Dibujar
« Configurar

INTEGRA DOS/C++ 1.05A

Archivo Sistemas Paran. Cursor

ElFEERIRIERES

{0 BTV ]

Uentana Escenarios

P
= ‘
o

OECILADOR

Mend del campo vectorial 2:35 f.H.

A continuacion se describird cada una de ellas.
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e Dibujar

Al seleccionar esta opcién el sistema dibuja el campo vectorial
tomando en cuenta el nimero de vectores por cada eje coordenado y
la longitud del vector definidos en la opcién de configuracién de este

mismo submend.

» Configurar

Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DOS/C++ 1.05A
Escenarios 0. Usct. H. Humer.

Archivo Sistemas Param. Cursor Uentana

2 | [x=3] [T e T
el FRI = HE R &le] 2]
5

;f;j:: Pardnetros:

PR

Frrrra Nombre:

;;;;;;‘ | NUMERO DE UECTORES (HORIZONTAL) ||[|
rtrrrr

TIrrrGY valor: I

TTrITT 3
TAILILLILT |20.Doonnnnoo X T
BB —

TETLYA

TRV

LAY

TR AR

AR AR

'\'\'\'\\'\'\ank,_;k‘,(,‘,/((({

B I e e e e e e i i
\\\k\&&&km;@kkr(((f( :
-y -

B 42 A,

Configure =1 campo vectorisl

En ella se puede configurar el numero de vectores para el eje
vertical, horizontal y la longitud de estos, para terminar active el icono

de aceptar.
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4.8. Submenu de Métodos Numeéricos

Este mend permite seleccionar el método numérico para realizar la
integracion de las érbitas (en tiempo positivo o negativo), nimero de
iteraciones por integracion, cambiar el paso de integracion y para ello
aparece el siguiente submend.

 Meétodos Numéricos

INTEGRA DOS/Ct++ 1.05A
Archiwvo &fistemas FParan. Cursor WUentana Escenarios C. Uect. H. Huner.
=" W MR t == % EonEaS
=+ =T LR TR
A _]_;( " Euler —:— === - | | m = .
LEEILALLE l;"il OSCILADOR ! E
u *
L
- - =T ] T
—u e
Meridl de los métodos ndmericas 2136 AN

A continuacion se describira este.
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* Meétodos Numéricos
Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente caja de dialogo:

INTEGRA DO3/C++ 1.03A Iﬂliﬂ

Archivo Sistenas Paran. Cursor VUentana Escenarios C. Uect. M. Humer.

k| Ble] 2]

DECILADDR L2 L LLE [i][j

NETODOS DE LNTEGRACION

Método de integracisn:

[ Runge-kutta 4 P.u. [x] H

Parinetros:

Nonbre:
| Tiempo a Integrar ||l| !

Valor:

Sl —
e ——

e

1.000000000e+02 |

Seleccione y configure el método nimerico de integracidn B: B2 A.H,

En ella aparecen los diversos métodos numéricos que permite usar el
sistema INTEGRA, modifique los diversos parametros del método
numérico, modifique estos de acuerdo con las necesidades del
problema; para terminar active el icono de aceptar.

Los métodos numéricos que han sido implementados en INTEGRA
son los siguientes:

Orden 1:

* Método de Euler
* Método Euler de paso variable
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Orden 2:

» Método del Punto Medio

» Método de Euler Modificado

« Meétodo de Euler Modificado de paso variable
 Meétodo de Heun

Orden 4:
* Runge — Kutta

* Runge — Kutta de paso variable
* Runge — Kutta — Fehlberg de paso variable
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Quinta Parte: Interfaz de Integra

5.1. ;Qué es la Interfaz?

La INTERFAZ del sistema INTEGRA permite al usuario crear y
manejar organizadamente una biblioteca de sistemas dinamicos para
ser estudiados individual o comparativamente. Cada uno de estos
programas constituye lo que llamamos un proyecto. Asi, un proyecto
es un conjunto de sistemas, a partir del proyecto la INTERFAZ
permite generar un programa ejecutable para analizar el
comportamiento de los sistemas dinamicos definidos en este.

5.1.1. Proyectos y Sistemas
La INTERFAZ de INTEGRA es el vehiculo por medio del cual el

usuario define y crea los proyectos de su interés. Pero no solo esto,
la interfaz también nos permite:

i) Editar los proyectos (ecuaciones, parametros, etc...)
ii) Escribir, leer y editar texto libre asociado a ellos
i) Manejar conjuntos de proyectos y mover sistemas de

un proyecto a otro.

Los proyectos no son programas ejecutables, sino pequefios
archivos (machotes o formatos) con extension “.PRY” que contienen
las especificaciones de los sistemas contenidos en el proyecto. La
INTERFAZ permite unir estos machotes a los diversos modulos del
sistema INTEGRA para generar programas ejecutables (con la
extension “.EXE") que el usuario podra utilizar en cualquier PC de
manera independiente a la INTERFAZ.

De esta manera la INTERFAZ provee un comodo sistema de
organizacién, documentacién y mantenimiento de bibliotecas de
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proyectos. Editando las definiciones originales de los machotes se
pueden modificar los diversos sistemas del proyecto y generar
nuevamente programas ejecutables con las modificaciones
pertinentes.

5.1.2. El Manejador de Proyectos y el Manejador de
Sistemas

Desde el punto de vista del usuario, el programa INTERFAZ se divide
en dos partes: Un manejador de proyectos y un manejador de
sistemas. El primero se encarga de la administracion de los
proyectos y el segundo de la administracion de los diversos sistemas
que contenga cada proyecto.

El manejador de proyectos permite:
* Crear Nuevos Proyectos
» Cargar Proyectos
e Borrar Proyectos
* Duplicar Proyectos
e Renombrar Proyectos
e Imprimir Proyectos
» Editar Descripcion del Proyecto
¢ Generar Archivos Ejecutables

El manejador de sistemas permite:
¢ Crear Nuevos Sistemas
e Borrar Sistemas
e Duplicar Sistemas
* Renombrar Sistemas
e Grabar Proyectos
e Editar Ecuaciones
» Editar Descripcion del Sistema
e Imprimir Sistema
« Generar Archivos Ejecutables
¢ Retornar al Manejador de Proyectos
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5.2. Descripcion de la INTERFAZ

5.2.1 Pantalla de Presentacion

Al ingresar al programa INTERFAZ del sistema INTEGRA se
despliega la siguiente ventana de presentacion:

INTERFAZ DEL =ISTEMA INTEGRA DO

INTEREAZ DELL SISTEHA INTEGRA DOSSAE++ 1. 020
1
SISTEMA INTEGRA
LDH
LE(
[K( ANALIZADOR DE SISTEMAS DINAMICOS
[HH
LPH Versidn DOS/C++ 1.02E (20-D> B
rug 4 du Hbril de 1998
Autores: %
Humberto Carrillo, Antonio Carrillo y Luis Hawa
Laboratorio de Dinamica no Lineal
Facultad de Ciencias
Universidad Nacional Autdnona de México
REGISTRO Mo. 16234 DERECHD DE AUTOR, SEP 1994-1998
¥ | | [ Hl
ficerca de .. 229 P

Al cerrar esta ventana aparece la ventana del Manejador de
proyectos.
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5.2.2. Manejador de Proyectos

El manejador de proyectos tiene la funcion de crear y dar
mantenimiento a los proyectos que contienen a los diversos sistemas
de ecuaciones, asi como generar archivos ejecutables a partir de los
proyectos, para este propésito se tiene la siguiente ventana de
trabajo:

Proyectos

INTEFIFQZ DEL E2ISTEMA INTEGRA DO~ C++ 1.03A
3 i

FEOYELTOE DESCEIFEION| DEL FEOYECTO
- III El contenido del directorio es: III

[ALUMNOS 1 .. 1
[EBIOLOGIA 1 [DOCS 1
[CIRCUITO i ] [EXES i ]
[DEMOE 1 [PROYECT 1
CECONDHMIA 1 [DESCRIFP 1
[KOCAK b ] [UTILE 1
[HEURONAS 1 [Svs 1
[PENDULDS 1

[UVELA 1

42 P ‘

Se destacan dos ventanas, en la de la izquierda (Proyectos)
aparecen los diversos proyectos o subdirectorios existentes
actualmente dentro del sistema de INTEGRA y en la de la derecha
(Descripcion del Proyecto) aparece la descripcion del proyecto
seleccionado en la ventana de proyectos.
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5.2.2.1. Nombres de Proyectos

El nombre del proyecto o el nombre del subdirectorio podré tener una
longitud maxima de 8 caracteres. El primer caracter tiene que ser una
letra los demés pueden ser cualquiera de los siguientes:

Tipo Caracteres
Letras [a-zyA-Z]
Numeros [0-9]

Otros Guion y subrayado

De forma automatica el programa afiade la extension [.PRY]. En caso
de poner por error otra extension, el programa la remplazara por la
correcta.

5.2.2.2. Mantenimiento de los Proyectos

j Crear Nuevo Proyecto

cul

1, =
Al activar este icono (o al usar las teclas l 0 ) aparece la
siguiente caja de dialogo.

PROYECTO NUEUD

Hombre del prouecto
| NONAME. PRY |

En ella se introduce el nombre del nuevo proyecto. Para terminar
activamos el icono de aceptar.

80



INTEGRA

Después de teclear el nombre del proyecto, se abrir4 la caja de
didlogo para introducir la descripcién del proyecto. Una vez aceptada
la descripcion del proyecto, el control del programa pasa a la ventana
del manejador de sistemas para especificar los sistemas que
contendra el proyecto.

Cargar Proyecto

cul

—
Al activar este icono (o al usar las teclas l l) se carga el
proyecto que actualmente se encuentra seleccionado dentro del
menu de proyectos.

Inmediatamente después, el control del programa pasa a la ventana
del manejador de sistemas.

Si esté seleccionado dentro del mend de proyectos un subdirectorio
entonces al indicar cargar proyecto, el sistema cambiara al
subdirectorio indicado, mostrando el contenido de este.

Los subdirectorios se reconoceran por estar encerrados dentro de
corchetes. Destacandose el subdirectorio [ .. ], el cual indica subir
un nivel dentro de la jerarquia de subdirectorios del disco duro. Por
ejemplo:

FROYELRTOE

—_e

DEMOL
INTYDISP L Subir subdirectorio
LINEAL
UANDER
C.. 1
[FEHDULOS 1

Proyectos

\

—— | Subdirectorio
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Borrar Proyecto

Al activar este icono (o al usar las teclas l Vo ) aparece
la siguiente caja de dialogo con el nombre del proyecto que se
encuentra seleccionado dentro del menu de proyectos.

INFORMACION

iDesea borra el actual proyecto?

DEMOL . PRY

v X

Para borrarlo activamos el icono de aceptar.

Si esté seleccionado dentro del mend de proyectos un subdirectorio
entonces al indicar borrar proyecto, el sistema mostrara la siguiente

ventana:

INFORMACION

iDesea borra el actual subdirectorio?

[PENDULDS 1

v X

Para borrarlo activamos el icono de aceptar.
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T

Duplicar Proyecto

ctrl c—l
Al activar este icono (o al usar las teclas l ) aparece la
siguiente caja de dialogo mostrando el nombre del proyecto que se

encuentra activo

DUFLICA EL PROYECTO

Actual nonbre:

DEMOL . PRY

Huevo nonbre:

|DEHDl.PHV

v/

X

Editamos el nombre que aparece, por omision, para generar el nuevo
nombre; para terminar activamos el icono de aceptar.

Nota: El nuevo proyecto que es copia del actual proyecto sera

colocado dentro del actual subdirectorio

de trabajo, (si desea

cambiar el proyecto a otro directorio use el comando MOVE del

sistema operativo).
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Renombrar Proyecto

ctrl R l
Al activar este icono (o al usar las teclas l V) aparece la

siguiente caja de didalogo mostrando el nombre del proyecto que se
encuentra activo.

REHOMBRA EL PROYECTO

Actual nonbre:
DEMO1 . PRY ‘

Nuevo nonbre:
‘DEHDl.PHV ‘

v X

Editamos el nombre que aparece por omision, para generar el nuevo
nombre; para terminar activamos el icono de aceptar.

B

Imprimir Proyecto

P
Al activar este icono (o al usar las teclas l / l) imprime el
proyecto que se encuentra activo, en el se incluyen todos los
sistemas que componen al proyecto, la descripcion de cada sistema,
las ecuaciones (ecuaciones propiamente dichas, parametros y
funciones auxiliares) de cada sistema.
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= B
i
|$¢-|m
Generar Archivo Ejecutable
17
Al activar este icono (o al usar las teclas ) se genera el

archivo ejecutable del proyecto que se encuentra activo. Si el
proyecto no ha sido grabado aparecera una ventana mostrando el
nombre del proyecto y preguntando si desea grabarlo o no (no es
necesario grabar el proyecto para generar el archivo ejecutable, esto
es especialmente util al hacer modificaciones temporales al proyecto
actual), al cerrar dicha ventana se mostrara la siguiente ventana
reportando el estado del programa:

GENERA PROGRAHA EJECUTABLE
Generando prograna C++ [:]
Generando programna EXE [:]

Conmpilando. ..
{este proceso tarda wvarios segundos)
+ Ternind satisfactofianente
Ligando ...
+ Ternind satisfactoriamnente

Archivo ejiecutable generado con &xito,
para usarlo salga de este prograna,
canbie de subdirectorio usando:
CD EXES
y después teclee el nonbre del archivo:
DEMO.EXE 0O

(=] [=]

(1]

En ella se reporta los estados intermedios del proceso de generacion
del archivo ejecutable, asi como los errores que pudieran surgir
durante este proceso; para terminar activamos el icono de cerrar la
ventana.

El archivo ejecutable s6lo se generard si no existen errores en la

definicion del sistema. Para corregir los errores usamos la
informacion de la ventana anterior. Entonces editamos la parte
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errénea y volvemos a intentar la generacién del ejecutable (sélo
detectara errores en las ecuaciones diferenciales, parametros del
sistema o funciones auxiliares).

5.2.2.3 Edicion de la Descripcion del Proyecto

Editar Descripcion del Proyecto

cul

"1

Al activar este icono (o al usar las teclas l ) se abre la
siguiente caja de didlogo, que permite editar la descripcion del
proyecto que se encuentra activo

DESCRIPCION PROYECTO
Este provecto contiene los siguientes sistenas:
A} Oscilador armonico
B) Pendulo sin friccidn h
C» Pendulo con friccidn
DY Fitzhugh—-Nagumo
=] =]

Editamos la descripcion del proyecto en formato libre y para terminar
activamos el boton de aceptar. Esta informacion estaré disponible en
el archivo ejecutable. Si no se desea capturar la descripcién del
proyecto, activamos el icono de cancelar para regresar al Manejador
de Sistemas.
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5.2.3. Manejador de Sistemas

El manejador de sistemas tiene por funcién el crear y dar
mantenimiento a los sistemas contenidos dentro del proyecto,
también el generar al archivo ejecutable de este proyecto. Para esto
se despliega la siguiente ventana de trabajo:

I =
DEESCRIPEIOLgDEL SISTEHA
FitzHugh-HNagumo
LORENZ" 3 ATTRACTOR - 9 2 lII
VOLTERRA
PENDULD
F1TZHUGH-HNAGUMO
Dezcripoidn del sistema CHE & A ‘

Se destacan dos ventanas: en la de la izquierda (Sistemas) aparecen
los diversos sistemas existentes dentro del proyecto y en la de la
derecha (Descripcién del Sistema), aparece la descripcion del
sistema seleccionado en la ventana de sistemas.
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5.2.3.1. Nombres de Sistemas

El nombre del sistema debera de contar con un maximo de 20
caracteres, siendo permitidos los siguientes:

Tipo

Caracteres

Letras

Otros

NUumeros [0-9]

[a-zyA-Z]

Guioén, subrayado, espacio y punto

5.2.3.2. Mantenimiento de los Sistemas

]

Crear Nuevo Sistema

cul

1, 71
Al activar este icono (o al usar las teclas l o] ) aparece la
siguiente caja de dialogo solicitando el nombre del nuevo sistema

Huevo sistema

Hombre del sistena!

HONAME ‘

v X

Editamos el nombre que aparece por omision, para generar el nuevo
nombre; para terminar activamos el icono de aceptar.
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Borrar Sistema

cul

1,
Al activar este icono (o al usar las teclas l o V) aparece
la siguiente caja de didlogo mostrando el nombre del sistema que se
encuentra activo.

INFORMACI ON

iDesea borrar el actual sistena?

LOREHZ" & ATTRACTOR

Para borrar el sistema, activamos el icono de aceptar.

T

Duplicar Sistema

cul c—l
Al activar este icono (o al usar las teclas l ) aparece la
siguiente caja de didlogo mostrando el nombre del sistema que se
encuentra activo
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DUPLICA EL SISTEMA

Actual nonbre:

| LORENZ* 2 ATTRACTOR |

Huevo nombre:

|LDRENZ'S ATTRACTOR |

Editamos el nombre que aparece por omision, para generar el nuevo
nombre; para terminar activamos el icono de aceptar.

Renombrar Sistema

cul

"
Al activar este icono (o al usar las teclas l ) aparece la

siguiente caja de didlogo mostrando el nombre del sistema que se
encuentra activo.

RENOMERA EZISTEHMA E!

Actual nonbre:

|LDHENZ'S ATTRACTOR |

Nuevo nonbre:

|LDHENZ'S ATTRACTOR |

v X

Editamos el nombre que aparece por omision, para generar el nuevo
nombre; para terminar activamos el icono de aceptar.
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)

—— Imprimir Sistema

Al activar este icono (o al usar las teclas l ~\) manda a imprimir
el sistema que se encuentra activo (imprime la descripcién del
sistema, ecuaciones, parametros y funciones auxiliares).

Grabar Proyecto

Al activar este icono (o al usar las teclas l ) aparece la
siguiente caja de didlogo mostrando el nombre del proyecto.

GRABA PROYECTOD

Hamnbre del provecto
DEMOL . FRY |

v X

Editamos el nombre que aparece por omisidn, para generar el nuevo
nombre; para terminar activamos el icono de aceptar.
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5.2.3.3. Edicion de Ecuaciones y Parametros

Editar Ecuaciones y Parametros

cul

E
Al activar este icono (o al usar las teclas l l) aparece la
siguiente caja de dialogo mostrando las ecuaciones, parametros,
funciones auxiliares y variables de configuracién del sistema que se
encuentre activo.

ECUARIONES DEL SILSTEHA

3¢ =—3¢30—1) % C2—ar—ut L

u’ —h*{x—g*yd

U_DIMENSION X=1.0 %
U_DIMENSION_Y=0.3
FixI=—x®{x—1r¥{(x—ad+l
Fi{x)=x#®*inuvig)

Editamos las ecuaciones, parametros, etc. del sistema; para terminar
activamos el icono de aceptar.
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Requerimientos de formato:

Para introducir los parametros y los nombres de las variables
dependientes del sistema de ecuaciones diferenciales puede usarse
cualquier cadena de caracteres (se recomienda usar cadenas de no
mas de diez caracteres), en el miembro izquierdo deben aparecer
las primeras derivadas de la variable dependiente indicadas con un
apostrofe como es costumbre. Ejemplos de nhombre de pardmetros y
variables pueden ser X, y, z, a, b, ¢, X1, x2, x3, alfa, beta, etc.

Las variables de los parametros que el sistema manejara por omision
deben ser especificados en este momento de la siguiente forma:

X'=-X*(X-1)*(x-1)-y+l
y'=b*(x*g*y)

a=0.14
1=0.09
b=0.0054
g=3.0

Para definir ecuaciones diferenciales con términos que incluyan la
variable independiente (ecuaciones no auténomas) es necesario
designar esta variable con la letra t.

La configuracién, por omision, de las dimensiones graficas de las
ventanas que serdn usadas, si se opta por no configurase de
entrada, serd de —10 a 10 en cada uno de los ejes. Si se desea
especificar esta configuracion, se deberé hacer asi:

V1_DIMENSION_X=1.0
V1_DIEMNSION_Y=0.3

Podemos definir funciones auxiliares (al analisis) de la dinamica del
sistema que podran ser graficadas cuando lo deseemos en tiempo de
ejecucion, usando las teclas F1, F2, ... F9. El sistema esta disefiado
para reconocer cualquiera de las nueve funciones que definimos con
un mismo nombre:
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1. F(X)=... Si la variable independiente se localiza en el eje
horizontal
2. F(y) = ... Sila variable independiente se localiza en el eje vertical

El sistema distingue por su orden de aparicién la primera funcién
corresponde a la tecla F1l, la segunda a la tecla F2 y asi
sucesivamente.

F(X)=-x*(x-1)*(x-a)+I
F(xX)=x*inv(g)

(Para mas informacién sobre las funciones matematicas y las
variables de configuracién, consulte el apéndice D.)

Ejemplo 1:
Alfa’ = 2 * Alfa + Beta
Beta’ = 3 * Alfa — 5*Beta

Ejemplo 2:
X=2*X+y
y=3*x+5*y

Ejemplo 3:
X'= 2 * t*x + sin(t)y
y'=cos(t)* x +y

Ejemplo 4:
X'=-X*(X-1)*(x-1)-y+l
y'=b*(x*g*y)

a=0.14
1=0.09
b=0.0054
g=3.0

V_DIMENSION_X=1.0
V_DIEMNSION_Y=0.3
F(X)=-x*(x-1)*(x-a)+I
F(X)=x*inv(g)
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5.2.3.4. Edicion de la Descripcion del Sistema

Editar Descripcion del Sistema

cul

i
Al activar este icono (o al usar las teclas l ~\) abre una caja de
didlogo que permite editar la descripcion del sistema que se
encuentra activo

DESCRIFPEION DEL SISTEMA
HModelo de neurona (Fitzhugh-Nagunol} lIl
[=] =]

Editamos la descripcién del sistema en formato libre, para terminar
activamos el icono de aceptar. Esta informacion estara disponible
desde el archivo ejecutable. Si no desea capturar la descripcion del
sistema active el icono de cancelar.
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= B
i
|$¢-|m
Generar Archivo Ejecutable
17
Al activar este icono (o al usar las teclas ) se genera el

archivo ejecutable del proyecto que se encuentra activo. Si el
proyecto no ha sido grabado aparecera una ventana mostrando el
nombre del proyecto y preguntando si desea grabarlo o no (no es
necesario grabar el proyecto para generar el archivo ejecutable, esto
es especialmente util al hacer modificaciones temporales al proyecto
actual), al cerrar dicha ventana se mostrara la siguiente ventana
reportando el estado del programa:

GENERA PROGRAHA EJECUTABLE
Generando prograna C++ [:]
Generando programna EXE [:]

Conmpilando. ..
{este proceso tarda wvarios segundos)
+ Ternind satisfactofianente
Ligando ...
+ Ternind satisfactoriamnente

Archivo ejiecutable generado con &xito,
para usarlo salga de este prograna,
canbie de subdirectorio usando:
CD EXES
y después teclee el nonbre del archivo:
DEMO.EXE 0O

(=] [=]

(1]

En ella se reporta los estados intermedios del proceso de generacion
del archivo ejecutable, asi como los errores que pudieran surgir
durante este proceso; para terminar activamos el icono de cerrar la
ventana.

El archivo ejecutable s6lo se generard si no existen errores en la

definicion del sistema. Para corregir los errores usamos la
informacion de la ventana anterior. Entonces editamos la parte
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errénea y volvemos a intentar la generacién del ejecutable (sélo
detectara errores en las ecuaciones diferenciales, parametros del
sistema o funciones auxiliares).

{ o |
= Retornar al Manejador de Proyectos
crl lB—l
Al activar este icono (o al usar las teclas ) retorna al

manejador de proyectos.

Si se modificé el proyecto aparecerd la siguiente caja de dialogo
mostrando el nombre del proyecto que se encuentra activo.

GRABA PROYECTO

Hombre del proyecto

DEMO ‘

v 5 X

Editamos el nombre que aparece por omisidn, para generar el nuevo
nombre; para terminar activamos el icono de aceptar.
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5.3. Ejemplo de Introduccion de un Sistema en la
INTERFAZ

Consideramos como ejemplo el sistema de Lorenz, el cual es un
sistema dindmico tridimensional que tiene un interesante atractor
global y el que se manifiesta hipersensibilidad respecto a
perturbaciones en las condiciones iniciales. Este sistema tiene tres
pardmetros (s,r,b) y usaremos los siguientes valores, por omision,
para ellos :

s=10

r=28

b=2.666667

Sus variables de estado son x,y,z y sus ecuaciones son:

X'=8*(y-X)
y'=r*x-y-x*z
Z'=x*y-b*z

Para generar el proyecto que permita estudiar este sistema lo
primero que debemos hacer es solicitar una sesién de MS-DOS al
sistema operativo.

Una vez en el MS-DOS Prompt hay que cambiar al subdirectorio del
sistema INTEGRA DOS/C++ .1, para ello tecleamos el siguiente
comando:

CD\INTEGRA

Una vez posicionado en el directorio C\INTEGRA se ejecuta el
programa INTERFAZ usando el comando:

INTERFAZ O =

Al ingresar al programa INTERFAZ del sistema INTEGRA se
despliega la siguiente ventana de presentacion:

L El digito cero es por laresolucion del monitor en VGA 640x480 pixelesa 16
colores
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Para crear un nuevo proyecto presionamos el icono:

j Crear Nuevo Proyecto

1, =
Al activar este icono (o al usar las teclas l ~ Vo ) aparece la
siguiente caja de dialogo.

IHTERFA ML ILETERA INTEGRA DOSACe== L. D50
' ! =k
e, H P‘ | T
PR ® MEEEMREPTEIOM L PR
. - I] El ocontenids @l directario sae: 1
LA 1
[RIOi DG V| PFROYECTO RUCUT
[ HEHDE 1
[ HOERE 1
[HEUNDRNA T 1
[FEHMAOT 1
LeELs 1 Fohrn dul prowscto
|Lm
ERCv Lt ] Femba'd O f apeSG 1017 2411

En ella se introduce el nombre del nuevo proyecto por ejemplo,
Lorenz. Para terminar activamos el icono de aceptar.
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Después de teclear el nombre del proyecto, se abrir4 la caja de
didlogo para introducir la descripcién del proyecto.

IHTERFAZ L ITESTERA ITHTEGRS DOSACe== 1 050

D) 2 ] [ o L 2L 1

Blracior de Loscsne !l

Fate alatenn rmates hipsrasne ibll idesd reapscitoc &
e brbec jones en las condiciomses inicisles

R A

Lgmente | )

Edicidn o 1 descrEpchbn o8l B o1 el i 1085 0

Una vez aceptada la descripcién del proyecto, el control del
programa pasa a otra ventana, la ventana del manejador de
sistemas. En ella se especifican los sistemas que contendra el

proyecto.
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IHTERFAZ L IIESTERA IHTEGRS DOSAC== L. 0S0 4 LOREMHZI 5

ol ) s e 2 2 ) Gl 1 [

Crid i Rasked R 1093 =N

Para definir los sistemas que integraran el proyecto que se esta
creando presionamos el siguiente icono:

j Crear Nuevo Sistema

crl N l l
Al activar este icono (o al usar las teclas l Vo . \)aparece la
siguiente caja de dialogo solicitando el nombre del nuevo sistema

Insert
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IHTERFAZ L IIESTERA IHTEGRS DOSAC== L. 0S0 4 LOREMHZI 5

L s e 2 2 ) Gl 1

IF-XEHT FERIr Bk 1 X TN

RUEUD SIETEHA

Homhrm dul s isbans |
Jromsre |

=]
X

sl & Qe FasFed @1 ENER 13 =N

Editamos el nombre que aparece por omision, para generar el nuevo
nombre y para terminar activamos el icono de aceptar.

Si se desea introducir comentarios o alguna informacion en la
seccion de descripcion del sistema, la capturamos presionando el
icono:

Editar Descripcién del Sistema

crl D-l
Al activar este icono (o al usar las teclas l ) abre una caja de
didlogo que permite introducir o editar la descripcion del sistema que
se encuentra activo
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IRTERFAZ DEL ILSTERA INTEGRA DOSACe=s L. OG0 4 LOREMI )

[ el L] el 12 A L L o] 2

DESCRTACTON DEL STSTERA

T
1

Biresctor dg Loresnc !l

Fafe aiatenn restes hiperasns bl ided reaspscto &
mar terbac jones e las comndiciomsss inlcislas

Egite s deseripoiin del gloess il e 1081 2R

Editamos la descripcion del sistema en formato libre, para terminar
activamos el icono de aceptar. Esta informacién estara disponible
desde el archivo ejecutable.

Para capturar las ecuaciones y los pardmetros del sistema presione
el icono:

Editar Ecuaciones y Parametros

Al activar este icono (o al usar las teclas 7' ) aparece la
siguiente caja de didlogo mostrando las ecuaciones, parametros,

104



INTEGRA

funciones auxiliares y variables de configuracion del sistema que se
encuentre activo, si estas ya han sido capturadas.

IHTERFAZ L IIESTERA IHTEGRS DOSAC== L. 0S0 4 LOREMHZI 5

[ el Lol el 1] =2 P L] ] 2

ECUACTOMER DRI

3 k)

et e ﬂ
LRl PR VR B

FRET e b
n= 1

=11}

b=l BT

0 PEE a0

Lgmente | )

FeTi L ke b D L AL i emd EeT L1z &

Introducimos (o editamos) las ecuaciones, parametros, etc. del
sistema; para terminar activamos el icono de aceptar.

Todo este proceso que hemos indicado, se repite si se quiere
introducir o editar mas sistemas. Una vez concluido todo el proceso
de captura o edicion hay que grabar el proyecto usando el icono:

Grabar Proyecto

Al activar este icono (o al usar las teclas 7' ~—\) aparece la
siguiente caja de didlogo mostrando el nombre del proyecto.
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IRTERFAZ DEL ILSTERA INTEGRA DOSACe=s L. OG0 4 LOREMI )

=l ] 1 B @) 1) [

ISR FER el R E TR

Atemntoe O Lorens

hipsrssm
LRATE FRTYECTD Wi e Lo

Fohrn dul prowscto
|Lm

v B

G aba #] o1 Bonual L2030

Editamos el nombre, que aparece por omision, para generar el nuevo
nombre; para terminar activamos el icono de aceptar.

Finalmente generamos el archivo ejecutable de este proyecto usando
el icono:

i
|$¢-m|
Generar Archivo Ejecutable
Al activar este icono (0o al wusar las teclas oy

automaticamente se genera el archivo ejecutable del proyecto. Si el
proyecto no ha sido grabado, aparecera una ventana mostrando el
nombre del proyecto y preguntando si desea grabarlo o no. No es
necesario grabar el proyecto para generar el archivo ejecutable (esto
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es especialmente util al hacer modificaciones temporales al proyecto
actual). Al cerrar dicha ventana se reporta el estado del programa en
la siguiente ventana:

IRTERFAZ DEL ILSTERA INTEGRA DOSACe=s L. OG0 4 LOREMI )

=l ] 1 B @) 1) [

Lhsrvier acwmbn paeogs ana C4E g kol
Garmrasrvio srchiso E=E
T b §minvdie . . .
fenle proceso Lards wes jos Sewgorsbos i
P Tarmired mskisfectorisssnte
Ligmnds ...
+ Twmrmirs ssbisfesctorisrenie

Archive wlecutshle senerads oo daito,
nars wmnrlc sslas ds sats proprssn,
Dl b die it eeo o b sisseo s
o ENER
u denpuds tescles sl nosbre desl srochioso:
LOREME . FE 0

=] | L=
= |t

Toofwr | wiiedd [usdifh Suiebd T, L BEC D s CatH e Ll=20% =R

En esta ventana se reportan los estados intermedios del proceso de
generacion del archivo ejecutable, asi como los errores que pudieran
surgir durante este proceso; para terminar activamos el icono de
cerrar la ventana.

El archivo ejecutable s6lo se generard si no existen errores en la
definicion del sistema. Para corregir los errores usamos la
informacion de la ventana anterior. Entonces editamos la parte
errbnea y volvemos a intentar la generacion del ejecutable (solo
detectara errores en las ecuaciones diferenciales, parametros del
sistema o funciones auxiliares).
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Sexta Parte: Control Grafico

6.1. ¢ Qué es el Control Grafico?

El sistema INTEGRA permite al usuario crear y trabajar con archivos
de imagenes graficas grabadas por los programas ejecutables que
genera la interfaz del sistema INTEGRA. A estos archivos los
llamamos archivos de iméagenes.

El programa de Control Grafico de INTEGRA es el vehiculo por
medio del cual el usuario:

) Edita las imagenes.
1)} Lee, Graba e imprime las imagenes editadas.
1)) Maneja conjuntos de imagenes graficas.

De esta manera el Control Grafico provee un cémodo sistema de

organizacion, documentacién y mantenimiento de los archivos de
imagenes.
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6.2. Descripcion del Programa Control Grafico

6.2.1. Pantalla de Presentacion

El programa de Control de Graficos tiene el nombre abreviado
CTRL_GRF.EXE Al correr este programa dentro del directorio
INTEGRA se despliega la siguiente pantalla de presentacion:

COMTNDL OE GNAFLCNDSE DCL SISTEHA [HTEGNS DOS-Cas 40094

] = ==

CEMMTRON B OIS 10T DL ETSTERS 0 RTEOHS TS Ae4 1, 0 Eﬂ

SISTEMA INTEGEA

RS SADE DE SIFTERAE DEIHGRDD0E

U ey ([HOESD@4 LLOD0 (30-DF 0

|n-l---£}n-1'rn

Artorma
Humiyigs Bo Care i o, fndenio Garcil e o Luis Mauvs

Lalsarabor i de Bindmics oo Lines]
Foculted e Disncias
Ui dumarm oised Haeo lonos] Autbdnoess e Ak loo
HEGBIFTHRO Ho, 16T INE ERECHD F BUTDR. FEF L38E- LFFS

AR S - 17 =i

Al cerrar esta ventana aparece la ventana principal de Control de
Gréficos.
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6.2.2. Manejador de Imagenes

Llamaremos Manejador de Imagenes a la ventana que aparece
inmediatamente después de cerrar la ventana de presentacion

Esta tiene la siguiente apariencia:

[Titulo del Programa | |Area de iconos

COMTNOL OC GNAFLCOSE DCL SISTEHA [MTEGHA DOS-Tae 40598

[Termina Programa|

Ventana de L
Trabgjo
* 10 %] =
[
|Area de Mensgjes |
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6.2.2.1 Mantenimiento de Imagenes

Lectura de unalmagen

crl L—l Tﬂl
Al activar este icono (o al usar las teclas l o] ) aparece la
siguiente caja de didlogo mostrando los archivos de imagenes
disponibles para su lectura en el subdirectorio de trabajo

LEE IMAGEM

Nombre de archivo! Directorios!
C:~INTEGRAMNEXES

1] 1]

LORENZ . 1HG

LORENZ1 . IMG
PENDULD. IMG

Unidades:

[-B-1
[-c-1

== (=]

[V

Seleccione el archivo que desee leer, y active el icono de aceptar, la
imagen se mostrara en el area de trabajo.
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Grabaciéon de una Imagen

ol

i

Al activar este icono (o al usar las teclas l ) aparece la
siguiente caja de didlogo en ella se muestran las imagenes dentro del
actual directorio de trabajo:

GRABA TMAGEN

Honbre de archivo: Directorios:
CININTEGRAMNEXKES

[1] (1]

LORENZ . IMG

LORENZ1 . IMG
PENDULOD. TMG

Unidades:

[-B-1
[-c-1

(=

1

Seleccionemos o editamos el nombre del archivo, para terminar
activamos el icono de aceptar.

Nota: También es posible generar imagenes con formato GIF.
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Borrar una Imagen

cul

1,
Al activar este icono (o al usar las teclas l ~ Vo " ) aparece la
siguiente caja de didlogo mostrando el nombre de la imagen gréfica
activa:

INFORMACION

iLDesea borra la actual inagen?

v X

Para borrar la imagen actual activamos el icono de aceptar.
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]

Duplicar una Imagen

crl c—l
Al activar este icono (o al usar las teclas l ) aparece la
siguiente caja de didlogo mostrando el nombre de la imagen activa:

DUPLICA IMAGEN

Hombre actual!

Huevo nonbre!

v

X

Editamos el nombre que aparece por omision, para formar el nuevo

nombre; para terminar activamos el icono de aceptar
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Renombrar una Imagen

AL activar este icono (o al usar las teclas l ) aparece la
siguiente caja de didlogo mostrando el nombre del archivo de gréafico

activo:

REHOMBERA IMAGEH

Honbre actual:

Huevo nombre:

v

X

Editamos el nombre que aparece por omisidn, para generar el nuevo
nombre; para terminar activamos el icono de aceptar.
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6.2.2.2. Edicion de Imagenes

Editar una Imagen

- | E l
Al activar este icono (o al usar las teclas l ) aparece la
ventana de trabajo con la imagen activa:

el L TRl =]

‘ 6:50 P.HM. ‘

Editemos la imagen moviéndose con las flechas y escribiendo el
texto sobre la imagen (en formato ASCII); para terminar la edicion

Esc

presionamos la tecla
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6.2.2.3 Impresion de las Iméagenes

.
— Imprimir una Imagen

& P
Al activar este icono (o al usar las teclas l l) se imprimira la
imagen activa usando los parametros definidos para ello, si no ha
definido el tipo de impresora que esta conectada a la maquina
aparece el siguiente menu:

2 BFiRs. s THE shfsh

9 Pins: IBHM., EP50H

9 Pins: EPEOH

9 Pins: PAHAZONIC KX-P1124
9 Pins (Color>: IBHM, EFE0OHN
9 Pins {(Color: EFPE0OH

24 Pins: Epson LO100O0O

24 Pins: IBHM Pro H24

24 Pins (Color)>: EFE0N LOBGO
24 Pins (Color}: IEH Pro H:z24
PaintJet

HF PaintJet

HF LaserJet

HF LaserJet II

Seleccione la impresora que tenga conectada a su computadora para
mandar a imprimir la ventana de trabajo.
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6.3. Menu Activado por el Mouse

Si presiona el boton derecho del mouse dentro del area de trabajo el
sistema mostrara el siguiente menu:

Grabar {IHG)
Lear CIMG>
Imprimir
Inpresora
Linpiar

Con el cual podra grabar la imagen actual en formato GIF, grabar la
imagen con el formato propio, recuperar una imagen previamente
grabada, imprimir el actual grafico, seleccionar la impresora
conectada a la computadora y limpiar la ventana de trabajo.

6.4. Nombres de Imagenes

El nombre de las imagenes gréaficas podra tener una longitud maxima
de 8 caracteres. El primer caracter tiene que ser una letra, los demas
caracteres pueden ser cualquiera de los siguientes:

Tipo Caracteres
Letras [a-zyA-Z]
NuUmeros [0-9]
Otros Guibn y subrayado

Por omisién, el programa afiade la extension [.IMG]. En caso de
poner por error otra extensién, el programa la remplazard por la
correcta.
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APENDICE A
CAPTURA DE INFORMACION

Para capturar informacién, en las cajas de dialogo, se pueden
utilizar las teclas que se listan a continuacion. Para la edicién de
texto fuera de las cajas de didlogo se tienen muchas mas recursos
(ver Apéndice B).

OPERANDO OPERACION

‘ Borra el caracter actual recorriendo el resto del
texto

Borra el caracter mas a la derecha recorriendo el
resto del texto
Copia el contenido al porta papeles

Delete

—

N1
7

A -l
. <l S Ol
— | e

Copia el contenido del portapapeles a la captura
actual

Regresa a la cadena como estaba antes de
empezar la edicion

Borra el contenido de la cadena

-l —l
-<l | cl
>\ Pr—

Borra la palabra a la derecha

—lF-l Borra de la actual posicién hasta el final de la
cadena
— l—l Borra de la actual posicion hasta el inicio de la
lv cadena
:l No realiza la ultima modificacion hecha
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APENDICE B

COMANDOS DE EDICION

El visualizador de texto muestra el contenido de un archivo en una
ventana sin permitir su modificacién, por ejemplo el usado en la
visualizacion de ayuda.

El editor de texto muestra el contenido de un archivo permitiendo su
modificacion, como en el editor de la descripcion del proyecto y del
sistema, captura de las ecuaciones, parametros y funciones
auxiliares.

Para hacer edicion de texto en la interfaz o mientras corre un
ejecutable creado con ella contamos con muchos recursos (tiles. Las
funciones que estan habilitadas en el editor se pueden clasificar de la
siguiente manera:

+ USO GENERAL
« MOVIMIENTO

« EDICION

« BLOQUES

« BUSQUEDA Y REMPLAZO
« ARCHIVOS

Para salir del editor y el visualizador de texto en formato ASCII use
el icono de cerrar. Las funciones a continuacion se detallan.

* USO GENERAL

TECLA ACCION
e, l Graba archivo y continua edicién
. l Lee un archivo dado
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—T
l | l
At

Marca el inicio del block

Marca el fin del block

No realiza el Gltimo cambio en la linea

Muestra el estado del editor

MOVIMIENTO

ACCION

Paga
Down

Page
P

HEI;

2
a—
r
=

9 |
a—

A

)
\

a—
N
L
7

2
a—

| 9 |
—

ﬂﬂﬂm

| 9 |
—

2
a—
i
—

a—
il

—
o

a—
a—
@

A--l
N ‘>|
a—
2|
—' L

Inicio de la linea

Fin de linea

Sube una pagina de texto

Baja una péagina de texto

Inicio de la pantalla

Fin de la pantalla

Palabra siguiente

Palabra anterior

Desplaza la ventana hacia arriba

Desplaza la ventana hacia abajo

Desplaza la ventana hacia la izquierda

Desplaza la ventana hacia la derecha

Inicio del archivo
Fin de archivo

Inicio de block
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Fin de block

Iralalinea n
Iralamarcan (0al9)

Poner marcan (0 al 9)

ACCION

rn' —|l
>  \

ol ol
A A—

o '<|
» ___\

Borra el caracter actual
Borra el caracter a la izquierda

Borra la linea actual
Inserta la linea borrada

Borra una palabra a la derecha
Borra una palabra a la izquierda

Borra a partir del cursor hasta el fin de
la linea

Borra desde el inicio de la linea hasta
donde se encuentra el cursor
Convierte de minuscula a mayuscula y
viceversa
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- BLOQUES

Bloque.- Este se define como un conjunto de una o
mas lineas de texto a las cuales se les puede hacer
las siguientes operaciones:

ACCION

2

2

2

il

R

~

R

F

| .
D —
ol‘z

» _\

~

<

1'
A

i
A

Marca el inicio de un bloque

Marca el fin de un bloque

Copia un bloque
Mueve un bloque
Borra un bloque

Imprime un bloque

Lee un blogue insertdndolo en la posicion
actual
Graba un bloque

Convierte el bloque en mayusculas

Convierte el blogue en mindsculas

Copia el blogue al porta papeles

Copia del porta papeles
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* BUSQUEDA'Y REMPLAZO

Permite buscar y remplazar una cadena de texto dentro del

archivo.

ACCION

Busca una cadena

Busca siguiente ocurrencia de la
cadena
Busca y reemplaza una cadena

Busca y reemplaza la siguiente
ocurrencia de la cadena

Opciones de busqueda

G.- Partiendo del inicio de archivo

B.- Hacia atrds de la actual posicion del
cursor

N.- De la actual posicibn del cursor en
adelante (omision)

Opciones de cadena

U.- Asume iguales mayulsculas o
minusculas

B.- Debe estar al inicio de la linea

E.- Debe estar al final de la linea

A.- En cualquier posicion de la linea
(omisién)

Opciones de reemplazo:

N.- No pregunta si reemplaza (Remplazo
Unico)

G.- Reemplazo global (Todas las
ocurrencias)

Q.- Pregunta si reemplaza (Reemplazo
Unico) (omision)
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ARCHIVOS

ACCION

n n
A A
l -“l
l _-'
A

-ul- =
A E

-nl n
D —

53
a—

A
]

A
<

A

53
a—
7
D —
i
>\

a—
7

D —
i

>\

2
A
n
D
o
a——

[]
7l
"
(¢]
——

53
a—
N
D —
0
=\

Graba el archivo actual
Lee un nuevo archivo

Guarda archivo como

Borra el contenido del archivo

Imprime todo el archivo

Visualiza el contenido de el subdirectorio

indicado
Cambia el directorio de trabajo

Cambia la unidad de discos de trabajo

Borra el archivo especificado
Copia el archivo especificado

Renombra el archivo especificado
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APENDICE C

TECLAS DE USO COMUN DENTRO
DEL SISTEMA INTEGRA DOS/C++ .1

Las teclas de acceso directo a las funciones mas socorridas por el
sistema INTEGRA DOS/C++ .1 son las siguientes:

TECLA

ACCION

=
a——

—
At

-| —l
o -
>\

A
2|

B —

A

>\
Tz

>\

>\

A
D —
>\

A

D —
i

>\

>\
Tz

>\
=

>\

A
[ =l
A
|\o
» __\

>\
Tz
A
0
A

A

D —
|

>\

A

A
i

A

Muestra esta ventana de ayuda

Muestra esta ventana de ayuda

Pregunta si termina el programa
Termina el programa sin preguntar
Visualiza la pantalla de presentacion
Calculadora cientifica

Redibuja la pantalla

Activa el editor de texto

Activa el Calendario

Editor del archivo de notas

Lee la pantalla completa (forma temporal)

Visualiza el estado del sistema
Visualiza la tabla ASCII

Activa el visualizador de texto

Graba la pantalla completa (forma temporal)
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APENDICE D

FUNCIONES MATEMATICAS Y DE

CONFIGURACION

Las funciones mateméticas validas para definir las ecuaciones
diferenciales y las funciones auxiliares son las siguientes:

NOMBRE PARAMETROS FUNCION

sin
cos
tan
asin
acos
atan
sinh
cosh
tanh
fabs
floor
fmod
exp
Idexp
log
log10
sqrt
pow
fact
inv
sig
2

ORRPRRPRNRRPRNRNRRRRRRRRRERR

Seno de X

Coseno de X

Tangente de X

Arco seno de X

Arco coseno de X

Arco tangente de X

Seno hiperbdlico de X

Coseno hiperbdlico de X
Tangente hiperbdlico de X

Valor absoluto de X

El mayor entero menor o igual a X
Calcula el modulo de X/Y
Exponencial de E a la X

Calcula X por 2 exponente ala 'Y
Logaritmo natural de X
Logaritmo base 10 de X

Raiz cuadrada de X

XalayY

Factorial de X

Inverso de X

Signode X (1siX>=0,-1si X<0)
Permite establecer disyuntivas

Las funciones trigpnométricas se manejan en radianes.
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Las operaciones aritméticas elementales son:

OPERADOR OPERACION
+ Suma

- Resta

* Multiplicacion
/ Division

Los agrupadores de términos validos son:

OPERADOR  OPERACION
() Paréntesis

[ Corchetes

{} Llaves

Se cuenta con las siguientes constantes matematicas:

CONSTANTE VALOR
M_PI Pi
M_PI_2 Pi/2
M_PI_4 Pi/4

M_1 PI 1/Pi

M_2 PI 2/Pi
M_1_SQRTPI 1/sqrt(Pi)
M_2_SQRTPI 2/sqrt(Pi)
M_E E
M_LOG2E log(e)
M_LOG10E log10(e)
M_LN In(2)

M LN10 In(10)
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Las variables para configurar las dimensiones, por omisién, de los
ejes coordenados del sistema son:

VARIABLE DESCRIPCION

V1 DIMENSION Dimension de la primera ventana de
trabajo (X,Y,2)

V2 _DIMENSION Dimensiébn de la segunda ventana de

trabajo (X,Y,2)

V1 DIMENSION_X Dimension de la primera ventana de
trabajo eje X

V1 DIMENSION_Y Dimension de la primera ventana de
trabajo eje Y

V1 DIMENSION Z Dimensibn de la primera ventana de
trabajo eje Z

V2_DIMENSION_X Dimension de la segunda ventana de
trabajo eje X

V2 _DIMENSION_Y Dimensiébn de la segunda ventana de
trabajo eje Y

V2_DIMENSION_Z Dimension de la segunda ventana de
trabajo eje Z

V1 DIMENSION_X | Dimensién de la primera ventana de
trabajo eje X valor minimo

V1 DIMENSION X F Dimensibn de la primera ventana de
trabajo eje X valor maximo

V1 DIMENSION_Y_ | Dimensién de la primera ventana de
trabajo eje Y valor minimo

V1 DIMENSION_Y_F Dimensibn de la primera ventana de
trabajo eje Y valor maximo

V1 DIMENSION_Z | Dimensién de la primera ventana de
trabajo eje Z valor minimo

V1 DIMENSION_Z F Dimensién de la primera ventana de
trabajo eje Z valor maximo

V2 _DIMENSION_X | Dimensiébn de la segunda ventana de
trabajo eje X valor minimo

V2_DIMENSION_X F Dimensién de la segunda ventana de
trabajo eje X valor maximo

V2 _DIMENSION_Y_ | Dimensiébn de la segunda ventana de
trabajo eje Y valor minimo

V2 DIMENSION Y F Dimensién de la segunda ventana de
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trabajo eje Y valor maximo
V2 _DIMENSION Z | Dimensiébn de la segunda ventana de
trabajo eje Z valor minimo
V2_DIMENSION_Z F Dimensién de la segunda ventana de
trabajo eje Z valor maximo

Estas variables deberan ser capturadas si se requiere cambiar los
valores por omision de los ejes coordenados dentro de cada sistema

(los valores por omisién son de —10 a 10 para cada uno de los ejes
X, VY, 2).
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APENDICE E
LIMITACIONES

El sistema INTEGRA DOS/C++.1 tiene las siguientes limitaciones:
» Cada proyecto puede tener un maximo de 20 sistemas.

e Cada sistema puede tener un maximo de 20 ecuaciones
diferenciales.

» Cada sistema puede tener un maximo de 20 parametros.

 El nombre de las ecuaciones solo debera tener caracteres
alfabéticos y numéricos.

e Sial operar el programa, se produce algun error que retorne el
sistema al prompt DOS, en modo gréfico, permanecera abierto
hasta que se corra el programa MODE. Usando el siguiente
comando:

MODE C080
» Para definir ecuaciones diferenciales con términos que incluyan

la variable independiente (ecuaciones no autébnomas) es
necesario designar esta variable con la letra t.
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APENDICE F
ERRORES DETECTADOS

La version actual tiene los siguientes errores detectados los cuales
en versiones posteriores seran corregidos:

e El campo vectorial no se dibuja correctamente cuando la
dimensién del eje X no es igual a la del gje Y.

Si tienes alguna duda o comentario por favor envialo por correo
electronico a la siguiente direccion:

E-mail: dinamica@athena.unam.mx
Péagina: http://www.fciencias.unam.mx/DinamicaNoL ineal

Y a la brevedad posible le contestaremos.
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