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MODULO 1: cultura informática a nivel de usuario

 1.- Tipos de tecnologías informáticas

[image: image1.wmf]La compatibilidad ha sido el factor determinante del crecimiento de la computación personal. Antes de la aparición de los PC, la única garantía de compatibilidad, tanto de software como de hardware, era con máquinas de la misma marca o – y no siempre – con máquinas dotadas con el mismo procesador. El PC marcó una nueva etapa. Cualquier máquina “IBM PC compatible” puede intercambiar tanto sus componentes hardware  como sus aplicaciones  con otra sujeta a ese mismo estándar.

Actualmente existen dos claras alternativas, ambas perfectamente encuadradas dentro de la computación personal: Los denominados computadores PC compatibles utilizan microprocesadores de la compañía Intel. Otros computadores están basados en microprocesadores totalmente diferentes y, por ello, son incompatibles con los computadores PC. Por ejemplo, los computadores Apple MacIntosh trabajan con microprocesadores Motorola y es por ello que los programas para PC no funcionan en un MacIntosh y los programas para MacIntosh no funcionan en un PC. Sin embargo, ya se encuentran disponibles muchas posibilidades de compatibilidad entre ambas tecnologías y algunos programas permiten la opción de grabar un archivo con formato del otro sistema.

2.- CONCEPTOS DE HARDWARE Y SOFTWARE 

La complejidad estructural y de funcionamiento de un computador, hace imprescindible que hablemos algo acerca de cómo esta hecho y también  como funciona.

Pero antes... 

[image: image2.wmf][image: image3.wmf]                                   ¿Sabe usted qué es un computador?
De acuerdo con la Organización Internacional de Normalización (ISO), el computador es: 

[image: image4.wmf]
Es decir, un computador es una máquina que permite efectuar operaciones matemáticas, lógicas y de almacenamiento a una gran velocidad. Estas capacidades, lo transforman en una máquina extremadamente útil. Sin embargo, un computador no trabaja por sí mismo. Es necesario indicarle que efectúe una tarea.

2.1.- La Arquitectura de un computador

El funcionamiento de todo computador se engloba en tres procesos fundamentales:
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[image: image8.wmf][image: image9.wmf]
Sin embargo, para que el proceso se lleve a cabo en forma satisfactoria, debe existir las instrucciones precisas tanto en el ingreso de la información que se quiere procesar, como en los pasos a seguir durante el procesamiento. Una vez completados éstos, deben aparecer los resultados. Esto es posible gracias a los dos componentes fundamentales de todo computador.

Ha oído Ud. acerca de los conceptos de Hardware y Software? 

Es probable que estas palabras inglesas de amplia utilización a nivel mundial no le digan mucho, pero se refieren a lo siguiente:

[image: image10.wmf]Hardware = Equipo

[image: image11.wmf]Software  = Programas
Hardware: es el computador propiamente tal, con todos sus componentes hechos de plástico, metal y cables. Entre estos componentes, destaca el corazón y cerebro de todo computador: la unidad central de procesamiento (CPU, por sus siglas en inglés) de la que hablaremos más adelante. El hardware por si solo no puede hacer nada, del mismo modo que no sirve para nada un tocacintas que no tiene ninguna cinta. Es necesario que exista software, datos que hagan funcionar el computador, igual que es necesario que se introduzca una cinta con canciones grabadas para que suene música en el tocacintas. El propio chip o disco de computador en el que se guardan los datos no es software, sino hardware, pero los datos que contiene sí son software. Siguiendo con nuestro ejemplo, la cinta de música es hardware y sólo la música grabada en dicha cinta es software.

Software, son los programas, o sea, una serie de instrucciones escritas de cierta manera que el computador lo entienda y que permiten que haga lo que se le está pidiendo que realice. Aquí es posible distinguir dos tipos fundamentales de software. Los sistemas operativos, es decir las instrucciones que permiten que un computador funcione y los programas de aplicación, que realizan tareas específicas (procesadores de texto, bases de datos, juegos, internet, etc.).

2.2.- Unidad Central de Procesamiento (CPU)

[image: image12.wmf][image: image13.wmf]CPU: Corazón y cerebro de un computador.

[image: image14.wmf]Aunque esto le parezca a Usted raro, la CPU controla, procesa, administra y ordena la información que recibe el computador. Todo tipo de datos que ingresen al computador, necesariamente pasan por la CPU.

La CPU, procesador, microprocesador o Unidad Central de Proceso, se encarga de dirigir todas las operaciones del computador. Existen distintos tipos de microprocesadores que varían en función de su potencia y velocidad. Los microprocesadores que utilizan los computadores PC y compatibles están desarrollados por la compañía Intel, en tanto los procesadores utilizados en computadores Macintosh son producidos por Motorola.

Entre los PC, los procesadores más conocidos son el 8086 (computadores XT), el 286 (computadores AT), el 386 (computadores 386), el 486 (computadores 486) y los computadores Pentium. Dependiendo del procesador instalado, su computador será más o menos potente, tendrá mayor o menor velocidad y podrá ejecutar determinados programas de aplicación. Un procesador de gran velocidad, permite la ejecución de aplicaciones muy sofisticadas, tales como el despliegue gráfico. 

El procesador está formado por una unidad de control que interpreta las instrucciones a realizar, una unidad aritmético-lógica, que realiza las operaciones lógicas y matemáticas y un conjunto de registros o zonas de almacenamiento donde se guardan los datos que se están procesando. Todos los datos que utiliza el computador tienen que pasar obligatoriamente por el procesador para que puedan ser procesados.

[image: image15.wmf][image: image16.wmf]En resumen, la CPU de un computador, determina su capacidad, tanto en la cantidad de funciones que es capaz de desarrollar simultáneamente, como en el tipo de aplicaciones que es capaz de ejecutar.

2.3.- Memoria Principal (RAM - ROM)

Puede un computador tener memoria?

Efectivamente, pero en un contexto diferente al de la memoria humana. Sin embargo, la analogía funciona perfectamente, porque el computador es capaz de "recordar" instrucciones que tiene almacenadas.
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Existen dos tipos de memorias en un computador y, una vez más, predominan las siglas en idioma inglés para designarlas:

Qué significa cada sigla?

La memoria RAM (proviene del inglés Random Access Memory, o memoria de acceso aleatorio) es un área de almacenamiento temporal que sirve como lugar de paso obligatorio para acceder al procesador. El procesador no recibe los datos directamente del teclado ni los envía directamente a pantalla, sino la memoria recibe los datos del usuario a través del teclado, los procesa con el procesador y presenta el resultado en el monitor. La memoria RAM es fundamental en un computador y presenta dos ventajas muy importantes, trabaja a gran velocidad y, por otra parte el procesador sólo puede trabajar con un dato a la vez y necesita, por tanto, algún lugar donde guardar los datos y al cuál pueda acceder directamente. 

La RAM se mide en Megabytes (ya hablaremos de ello) y los computadores actuales vienen generalmente con una RAM de 32 ó 64 Mb. Debido a que las aplicaciones modernas requieren de gran memoria, el valor de un computador se mide en gran parte por su capacidad de memoria.

Algo que debe recordar siempre:  

[image: image18.wmf]
La memoria ROM (del inglés Read Only Memory o memoria sólo para lectura) es un tipo de memoria que almcena ciertos datos e instrucciones que permiten el funcionamiento correcto del computador. Esta memoria viene definida por el fabricante del equipo y no puede ser modificada.

La ROM es memoria no volátil sólo para lectura. Igualmente también hay dos características que destacar en esta definición. La memoria ROM es memoria no volátil: los programas almacenados en la ROM no se pierden al apagar el computador, sino que se mantienen impresos en los chips ROM durante toda su existencia. Además, la memoria ROM es, como su nombre lo indica, memoria de sólo lectura; es decir, los programas almacenados en los chips ROM son inmodificables. El usuario puede leer (y ejecutar) los programas de la memoria ROM, pero nunca puede escribir en la memoria ROM otros programas que los ya existentes. La memoria ROM suele venir integrada en los computadores y en varios periféricos que se instalan en el computador. Por ejemplo, en memoria ROM viene almacenado el programa de inicialización que arranca el computador y realiza los chequeos de la memoria y los dispositivos; este programa toma el control del computador y busca un sistema operativo en el disco duro, cediéndole el control cuando lo encuentra. 

2.4.- Memoria secundaria. Medios de almacenamiento

[image: image19.wmf]
Son aquellos que se utilizan para guardar los datos del computador. Existen dispositivos de almacenamiento temporal (por ejemplo la memoria, que pierde sus datos cuando se apaga el computador) y también dispositivos de almacenamiento permanente  (por ejemplo: discos duros, discos flexibles y discos ópticos)

Unidades de discos magnéticos: 
Los discos duros y los discos flexibles son dispositivos magnéticos similares a los cassettes de música. En los discos de computador se utiliza una cabeza de lecto/escritura, mientras que en los disquetes de música existe una cabeza que lee las canciones grabadas. Ambos tipos de discos necesitan estar constantemente girando  para poder acceder a su contenido y, por último, en ambos se pueden utilizar las dos caras para leer/grabar información.

Disco flexible o disquete  

[image: image20.wmf]Corresponde a una unidad magnética que se integra dentro de una cubierta de plástico y en el cuál se puede transportar información de un computador a otro. Los disquetes son independientes de la unidad de disquetes y se insertan y extraen de ésta. Los disquetes actualmente en uso tiene la medida de 3 1/4 (en pulgadas) y almacenan hasta 1.44 Mb de información (que equivale a unas 600 páginas de texto).

[image: image21.wmf]Cualquier disquete es borrable y reutilizable. Esto significa que uno puede borrar información y escribir posteriormente. Para evitar errores accidentales, los disquetes pueden protegerse a través de una lengüeta, lo que impide que se borre o se escriba en él. Los disquetes son delicados y hay que manipularlos con cuidado y jamás exponerlos a campos magnéticos (por ejemplo, nunca los deje cerca de los parlantes de su computador) y calórico.
Unidades de discos ópticos: 

[image: image22.wmf]En los discos ópticos la información tiene menos peligro de perderse, porque en ningún momento existe un cabezal que toca una superficie, sino un haz de láser que lee y escribe a distancia. Además los discos ópticos poseen una capacidad de almacenamiento notablemente superior a la de los discos magnéticos. En general los discos ópticos se suelen clasificar en tres grandes grupos: CD-ROM, WORM y discos regrabables.

Los discos CD-ROM son discos de sólo lectura; el usuario puede leer la información almacenada en el disco, pero nunca escribir en él. Un CD almacena hasta 650 Mb de información.

Los discos WORM permiten que el usuario escriba datos en el disco, pero sólo una vez; por lo tanto, en los discos WORM la información a grabar también ha de ser una información estable, que no sufra cambios.

Por último están los discos ópticos regrabables, que reciben la denominación WMRA. El funcionamiento de los discos ópticos regrabables es idéntico al de los discos rígidos y de los discos flexibles actuales, el usuario puede escribir y leer la información tantas veces como quiera.

[image: image23.wmf][image: image24.wmf]De estos tres tipos de discos ópticos, el de uso más común es el CD-ROM, y prácticamente todos los computadores personales que se comercializan hoy en día vienen con unidad de CD-ROM incorporada.

Discos duros 

permanecen fijos dentro del computador y no sólo pueden almacenar mayor cantidad de información que un disquete, sino que el acceso a esta información es mucho más rápida. La capacidad de almacenamiento de un disco corriente, se mide actualmente en "gigabytes (GB)", es decir 1000 MB. Un disco duro de 3.2 GB (frecuente hoy día en el mercado), equivale entonces a más de 2200 disquetes o 1.320.000 hojas de texto.

2.5.- Unidad Aritmética Lógica (UAL)
[image: image25.wmf]Este dispositivo es uno de los dos componentes fundamentales del procesador de todo computador, junto con la unidad de control. Todos tipo de  cálculo aritmético, así como toda comparación  es ejecutada y en la unidad aritmética lógica. La unidad de control es la encargada de controlar la transferencia de la información entre todos los dispositivos; se puede decir que la unidad de control es el sistema nervioso central del computador.

2.6.- Dispositivos de Entrada - Salida

Los dispositivos de entrada de datos son aquellos utilizados por el usuario para ingresar datos en el computador o para indicar la ejecución de ciertas instrrucciones. Por ejemplo, el teclado es un dispositivo de entrada, y también otros como el mouse, scanner, joystick, lápiz óptico, lector de código de barras, micrófono y cámara de video. Algunos de los dispositivos de entrada más importantes son:

Teclado: Es la herramienta que utiliza el usuario para ingresar datos al computador. El funcionamiento del teclado es muy similar al de una máquina de escribir: simplemente hay que pulsar la tecla deseada. En la máquina de escribir se pulsa una tecla y el símbolo inscrito en ella aparece en el papel. En el teclado se pulsa una tecla y el carácter aparece en el monitor.

¿En qué parte de la pantalla aparece el carácter tipeado?  

Justamente donde está situado el cursor.
Existen tres métodos de generar caracteres desde el teclado: modo normal, modo repetitivo y combinación de teclas. En el modo normal, el usuario pulsa una tecla y la suelta inmediatamente, visualizándose en pantalla el caracter pulsado. En el modo repetitivo se mantiene la tecla pulsada durante un par de segundos, de esta manera se genera una secuencia con varias repeticiones del mismo caracter. El tercer modo es la combinación de teclas; es decir, la combinación de una tecla de control y una tecla normal, por ejemplo para escribir una A mayúscula cuando se está escribiendo en minúsculas. En este caso hay que mantener presionada la tecla Shift, pulsar la tecla A y soltar ambas teclas.

[image: image26.wmf]Mouse: Al igual que el teclado, el usuario lo utiliza para ingresar datos en el computador. Sin embargo, no se trata de escribir caracteres y números, como en el caso del teclado, sino de una doble función: por una parte producir los movimientos del cursor y, por otra, enviar órdenes de activación. El mouse es un elemento imprescindible en los computadores actuales y será absolutamente necesario para trabajar en los nuevos entornos gráficos basados en 

menús y ventanas, así como en los programas de diseño e ilustración para dibujar a mano alzada que serán desarrollados en módulos posteriores a éste.

En resumen, el mouse genera movimientos del cursor cuando el usuario lo mueve en la mesa de trabajo y genera órdenes de activación cuando se pulsan sus botones. Por ejemplo, para abrir un menú, simplemente tiene que situar el cursor  del mouse sobre ese menú y pulsar una vez el botón izquierdo del mouse. Si quiere seleccionar una opción dentro de ese menú tiene que mover el cursor sobre la opción y realizar un doble click (el primer click activa la selección opción y el segundo la ejecuta).

Dispositivos de salida

Los dispositivos de salida sirven para presentar al usuario los resultados del trabajo efectuado por el computador. Los dispositivos más habituales son el monitor y la impresora, pero también existen otros como los parlantes y/o audífonos.

[image: image27.wmf]
Monitor: Es el principal puente de comunicación existente entre el usuario y el computador. Permite mostrar la información que procesa el computador. La gran desventaja del monitor es que muestra información de forma temporal: la información se pierde cuando se apaga el monitor o se muestran otros datos en pantalla. Para visualizar esos resultados de forma permanente se utiliza las impresoras

En ciertos casos específicos, el monitor también puede ser utilizado como un dispositivo de entrada. Es el caso de los monitores sensibles al tacto, lo que significa que al tocar el monitor en algún punto determinado, se está dando una orden de activación equivalente al doble click del mouse.

[image: image28.wmf]Impresora: La impresora también sirve para mostrar información que procesa el computador, pero es un dispositivo de salida permanente, ya que la información se imprime en una hoja de papel  y queda permanentemente a disposición del usuario.
[image: image29.wmf][image: image30.wmf]Las tres características más importantes de una impresora son: la resolución a la que trabaje la impresora, que será la que decida la mayor o menor calidad de la hoja impresa, permitiendo la impresión en color no sólo de textos, sino que también imágenes, gráficos, etc. . En segundo lugar, la velocidad de la impresión, que se mide en caracteres por segundo o páginas por minuto impresas y los fonts o  tipos de letras  incluidas en la impresora, lo que permite que imprima distintas variedades de documentos o aplicaciones gráficas. Aunque existen diferentes tipos de tecnologías de 

impresoras, las tres más utilizadas son: impresoras de matriz de punto, de chorro de tinta e impresoras láser.

4.- Unidades de medida
[image: image31.wmf]En este punto sólo tocaremos las dos unidades de medida más importantes para comprender el funcionamiento y la estructura de un computador. La memoria y la velocidad.

4.1. Unidades de medida de memoria

Los computadores, trabajan con un sistema de numeración binario, basado en dos valores (0 - 1). El motivo de esto es que los computadores son un conjunto de circuitos electrónicos y en los circuitos electrónicos existen dos valores posibles: que pase corriente (identificado con el valor 1) o que no pase corriente (identificado con el valor 0). Cada dígito binario recibe el nombre de bit.

[image: image32.wmf]Un bit puede tener dos valores (0 ó 1) y es la unidad básica de medida de almacenamiento utilizada en un computador. Sin embargo, para disponer de los numerosos caracteres que se necesitan en el lenguaje escrito (letras, números, símbolos, etc.) se requiere que los bits se unan para formar agrupaciones más grandes, cuyas combinaciones permitan identificar distintos caracteres. Esta agrupación de bits, se denomina byte (se pronuncia "bait"). Cada byte es equivalente a un caracter, ya sea letra, dígito o caracter especial

[image: image33.wmf]Un byte es un grupo de 8 bits, es decir una secuencia de 8 ceros o unos (por ejemplo:  10110010 o cualquier otra combinación de unos y ceros) 

Sabe usted cuántos bytes distintos se pueden formar a partir de 8 bits?

[image: image34.wmf]
Los bytes se utilizan tanto para medir el espacio de la memoria RAM como el espacio de los discos. En estos casos se habla de miles y millones de bytes, utilizándose unidades de medida más grandes, tales como el Kilobyte  (KB), el  Megabyte  (MB), el Gigabyte (GB) y el Terabyte  (TB).

A continuación se adjunta una tabla resumen de las unidades de medida de almacenamiento del sistema binario:

Unidad
Símbolo Representativo
Equivale a:

Kilobyte
KB
1024 bytes

Megabyte
MB
1024 KB

Gigabyte
GB
1024 MB

Terabyte
TB
1024 GB

PUNTO A RECORDAR: La unidad de medida de memoria, es aplicable tanto a la memoria RAM como a la capacidad de almacenamiento en disco

4.2. Unidades de medida de velocidad

[image: image35.wmf]La velocidad de un procesador se mide en Megahertz y, mientras mayor es el número de megahertz con que trabaja el computador, tiene mayor velocidad de proceso. En realidad, los megahertz indican la velocidad del reloj interno que posee todo microprocesador. Este establece el número de pulsos que se efectúan en cada segundo. Cuanto mayor sea el número de pulsos, mayor será la velocidad del microprocesador. 

Los primeros computadores personales compatibles (PC) poseían microprocesadores 8088 y 8086. Estos son prácticamente idénticos y poseen una velocidad desde 4,77 Mhz a 10 Mhz. Hoy en día ya no se fabrican. Estos fueron reemplazados por los microprocesadores 286, que poseen velocidades de entre 8 y 16 Mhz. Actualmente también han dejado de fabricarse.

El microprocesador 386 (también conocido como 386 DX) tiene una velocidad desde 16 a 50 Mhz. El  microprocesador 386 supone un paso muy importante frente al 286. Hasta entonces, tanto los micros 8088, 8086 como el 286 eran microprocesadores de 16 bits: trabajaban con 16 bits a la vez en cada pulso de reloj. Por el contrario, el 386 es ya un microprocesador de 32 bits, que procesa 32 bits simultáneamente en cada ciclo de reloj.

El microprocesador 486 (o 486 DX) también es un microprocesador de 32 bits. La principal innovación del 486 frente al 386, aparte de varias características que optimizan su velocidad, es la incorporación en el propio micro de un coprocesador matemático (un coprocesador matemático es un chip especial que tiene que funcionar junto al microprocesador central y que se encarga de realizar a alta velocidad las operaciones matemáticas, descargando de trabajo al microprocesador central).

Con el nombre de Pentium se conoce a la quinta generación de los microprocesadores Intel, el que tendría que haberse denominado 586. La elección de este cambio de nombre se debe solamente a una razón de marketing. El microprocesador Pentium posee un diseño avanzado, integrando más de 3 millones de transistores (piense que el 8086 sólo tenía 28.000 transistores). Además, soporta características RISC similares a la de los microprocesadores utilizados en los grandes computadores y, al igual que el 486 DX, incluye un coprocesador matemático. Actualmente están disponibles en el mercado procesadores con velocidades superiores a los 300 Mhz.

5.- Nociones de Software

[image: image36.png]


[image: image37.bmp]Tal como mencionamos anteriormente, esta palabra inglesa define lo que son los programas que permiten el funcionamiento del computador. Es decir, la secuencia de instrucciones que el procesador reconoce y entiende, permitiendo ejecutar un proceso, de acuerdo a las instrucciones dadas por el usuario.

Tal como se mencionó anteriormente, el software es el conjunto de los programas que hacen funcionar el hardware. Se puede reconocer diferentes tipos de software: Sistemas Operativos, Software de Aplicación, Lenguajes de Programación y Software Educativo, entre los principales que se explican a continuación.

5.1. Sistema Operativos

[image: image38.png]


[image: image39.wmf]Los sistemas operativos son los primeros programas que se cargan en el computador y su función principal es gestionar directamente los dispositivos y recursos del computador. 

Todos los computadores exigen la presencia de un sistema operativo para empezar a funcionar. Un computador sin sistema operativo no hace nada. Cuando se enciende le pide al usuario que cargue un sistema operativo y, si no se carga, se queda esperando indefinidamente. La mayoría de los computadores PC se encienden y funcionan correctamente porque tienen instalado en su disco duro el sistema operativo MS-DOS o Windows. Si en el disco duro del computador no existe sistema operativo (o si no existe disco duro), se le pide al usuario que introduzca el sistema operativo en la unidad de disquetes. 

Las características más importantes de un sistema operativo son las siguientes:

Permite al usuario y a los programas gestionar los dispositivos y recursos del computador (teclado, monitor, memoria, discos, etc.)

Es el primer programa que se carga en el computador. Si no existe sistema operativo, el computador no funciona.

Cuando se carga un sistema operativo, se carga en memoria el núcleo (kernel) del sistema operativo. Este núcleo contiene las rutinas básicas que gestionan los dispositivos y recursos del computador. Puesto que estas rutinas se cargan en memoria nada más encender el computador, siempre están a disposición del usuario y de los programas de aplicación para que se puedan usar cuando se necesiten.

La interfaz con el usuario es la forma en que el sistema operativo permite al usuario ejecutar las órdenes. En general, la palabra interfaz (del inglés, interface) se usa para designar un elemento que sirve como puente de comunicación entre dos partes. La interfaz con el usuario es el puente de comunicación que se establece entre el usuario y el sistema operativo (las rutinas del núcleo del sistema). En algunos sistemas esta interfaz es simple y sencilla, trabajando en blanco y negro y en modo texto (por ejemplo, el indicador o prompt del sistema operativo DOS, que sólo presenta en pantalla el símbolo C:\). Por el contrario, en otros sistemas operativos existe una interfaz gráfica con el usuario, basada en ventanas, íconos, menús y cuadros de diálogo y que se gestiona con el mouse. El ejemplo más evidente, es el entorno de trabajo gráfico de Windows.

Otra de las características importantes de un sistema operativo es su capacidad de trabajar en multitarea y/o multiusuario. En un sistema operativo monotarea el microprocesador del computador dedica todo su tiempo a una única tarea, mientras que en un sistema operativo multitarea se pueden ejecutar varias tareas a la vez, por ejemplo, el usuario puede estar imprimiendo un documento de texto mientras introduce datos en una hoja de cálculo. No es que el computador realice varias tareas al mismo tiempo, si no que se divide el tiempo que el microprocesador dedica a cada tarea, lo cual, debido a su gran velocidad, ofrece la impresión de que se están ejecutando a la vez. 

Además de monotarea o multitarea, los sistemas operativos pueden ser monousuario o multiusuario. En los sistemas operativos monousuario todos los datos y recursos están en cualquier momento a disposición del único usuario que trabaja con ese sistema operativo. Por el contrario, en los sistemas operativos multiusuario existe compartición de datos y recursos: es decir, el sistema contempla la posibilidad de que dos o más usuarios intenten acceder al mismo dato, o las características que permiten a varios usuarios utilizar la misma impresora. Muchos de los sistemas operativos actuales están diseñados para el trabajo transparente en red, lo cual les confiere todas las capacidades de compartición de recursos y datos propias de los sistemas multiusuario.

Principales Sistemas Operativos

Existen muchos sistemas operativos, sobre todo fuera del mundo de los PC’s. Pero hay varios de ellos que destacan con luz propia: DOS, Unix, OS/2, Windows, Windows NT y Mac Operating System.


        Es el sistema operativo que se incluía en el primer computador IBM PC. Se trata de un sistema operativo monotarea y monousuario, que ofrece pocas ventajas a los programadores y usuarios. Sin embargo,  su amplia difusión y el gran número de aplicaciones que trabajaban bajo DOS lo convirtieron en el sistema operativo más utilizado, hasta la aparición de Windows.

                               Es el  sistema operativo multitarea y multiusuario por excelencia. Prácticamente existen versiones UNIX para todas las plataformas, incluyendo por supuesto los PC´s, para los cuales existe la versión denominada Linux. Tiene más de 30 años de vida y se utiliza principalmente para grandes computadores en centros de investigación y enseñanza, organizaciones gubernamentales, etc. Existen diferentes versiones de Unix, por ejemplo, XENIX, AIX, Unix System V, Interactive Unix, Linux, etc.


                                     Además de incorporar una amigable interfaz gráfica basada en íconos, menús y ventanas, efectúa una gestión de memoria mucho más eficiente que DOS. 

El nombre de Windows le viene como anillo al dedo a un sistema que está basado en ventanas. Cada ventana tiene unos atributos particulares, entre los que destaca su posición y tamaño. Mediante el mouse podemos alterar la mayoría de ellas (depende de su tipo y función) para ajustarlas a nuestros propósitos. También es posible hacerlo con el teclado, pero hemos de considerar que un usuario de Windows debe disponer de un mouse si quiere alcanzar un mínimo de prestaciones.


                                      Este sistema operativo, con la filosofía Windows, hace su aparición en mayo de 1993. Básicamente, Windows NT (New Technology) es un sistema operativo de 32 bits que debe ser ejecutado en computadores 386, 486 y Pentium con al menos 8 MB de RAM, pero también en sistemas basados en microprocesadores RISC R3000 y R4000. 


                                    El sistema operativo Mac Operating System, se considera el pionero en la implementación de una interfaz gráfica, basada en íconos, menús y ventanas.

5.2. Software de Aplicación

El software de aplicación o programas de propósito general o software de productividad es el más ampliamente utilizado en el mercado computacional (empresas, comercio, servicios, educación, hogares). Entre este tipo de software o programas se encuentran los Procesadores de Texto, Planillas de Cálculo, Bases de Datos, Programas de Telecomunicaciones y Programas de Dibujo o Diseño.

Los programas de aplicación se cargan después del sistema operativo y utilizan las rutinas de dicho sistema operativo para acceder a los distintos dispositivos del computador. Es importante tener en consideración la prioridad de los sistemas operativos frente a los programas de aplicación: no sirve para nada un programa de aplicación sin un sistema operativo, mientras que sí que vale para algo (aunque de forma limitada) un sistema operativo sin programas de aplicación.

5.2.1. Procesadores de Texto

Los Procesadores de Texto son sin duda los más habituales entre los usuarios de computadores personales. Hay personas que utilizan el computador solamente para escribir, pero incluso las personas que lo emplean para otras tareas (como las hojas de cálculo o el diseño) necesitan, con mayor o menor frecuencia, un programa de procesamiento de texto.

La definición de un Programa de procesamiento de Texto o Procesador de Texto puede ser ésta: 

5.2.2. Planillas de Cálculo

El objetivo principal de una Hoja de Cálculo o Planilla de Cálculo es el tratamiento de cualquier tipo de información que pueda organizarse en forma de tabla. Este objetivo tan amplio se traduce en multitud de aplicaciones específicas, siendo la más habitual la realización de todo tipo de análisis que incluya la utilización de números y operaciones con los mismos, incluyendo análisis financieros, estadísticos o científicos. Es por ello que la mayor parte de las herramientas de la planilla de cálculo están orientadas a trabajar y operar con números y fechas.

La filosofía general de una planilla de cálculo se basa en el concepto de tabla. El usuario no tiene más que rellenar parte de la tabla con los datos con los que quiere trabajar.

La estructura de una planilla de cálculo está compuesta por la tabla donde se almacenan los datos y los resultados de las operaciones realizadas con los mismos, y por el conjunto de herramientas que permiten trabajar y realizar operaciones con estos datos.

El conjunto de herramientas es muy amplio y está formado por diferentes grupos funcionales: herramientas para realizar operaciones con los datos, herramientas para modificar la tabla, para realizar gráficos, para analizar la información y para agilizar el trabajo del usuario.

La principal función de una planilla de cálculo es realizar operaciones con los datos, ya sean éstos datos numéricos o alfanuméricos. Las operaciones con los datos se realizan a través de fórmulas.

5.2.3. Bases de Datos

Es importante distinguir entre una Base de Datos y un SABD (Sistema de Administración de Bases de Datos). Una Base de Datos es un conjunto de información que comparte características comunes. Por ejemplo: una base de datos con la dirección y teléfono de nuestros clientes. Por el contrario, un sistema de administración de bases de datos o SABD es un programa informático que permite crear, modificar y mantener una base de datos. Un SABD puede trabajar con distintas bases de datos. 

Como su propio nombre lo indica, los programas de administración de bases de datos realizan una serie de operaciones, que permiten el acceso y la manipulación de los datos almacenados en el computador. Estas operaciones son: altas (introducción de datos), bajas ( borrado de datos), modificaciones ( cambios en los datos ya introducidos), consultas ( búsqueda de datos bajo criterios definidos por el usuario), ordenación ( clasificación de los datos de acuerdo a uno ovarios criterios), informes (impresión de listados siguiendo determinados criterios) y etiquetas (impresión de datos en formato de etiquetas adhesivas para sobres).

5.2.4. Programas de Telecomunicaciones 

Este tipo de programas es el encargado de gestionar las comunicaciones entre el PC y otros computadores conectados mediante diferente tipo de redes. Entre este tipo de programa se encuentran los manejadores de correo electrónico, browsers y otros similares.

5.2.5 Programas que gestionan gráficos

En la informática actual, cada día es más importante todo lo relacionado con gráficos. A grandes rasgos, se puede distinguir cuatro tipos de programas que gestionan gráficos: programas de diseño y dibujo, programas de retoque fotográfico, programas de gráficos estadísticos y programas de presentaciones.

Los programas de diseño y dibujo son los programas por excelencia para crear una figura. El funcionamiento de estos programas es muy simple. El usuario puede dibujar líneas y puntos a mano alzada mediante movimientos del ratón. Para ello puede elegir un pincel de distintos grosores, así como el color del pincel. También es posible introducir figuras geométricas como cuadrados, círculos rectángulos y polígonos irregulares, con o sin relleno, Existen todo tipo de efectos además del pincel, como un aerosol que espolvorea puntos de color, una goma que permite borrar parte del dibujo, unas tijeras para cortar y pegar trozos de la figura, etc. También suele existir herramientas para cortar, copiar y pegar. Las diferentes características dependen en cada caso de la potencia del programa. Entre los productos de este tipo se encuentran: MS Paintbrush, Corel Draw, Adobe Ilustrator,  Professional Draw, etc.

Los programas de retoque fotográfico o de edición de imágenes no son propiamente programas para crear dibujos y figuras, sino programas para modificar figuras previamente creadas. En muchos casos, el dibujo que retocan estos programas no se ha creado con un programa de diseño, sino que se ha digitalizado mediante un escáner (dispositivo que lee cualquier fotografía y lo convierte en información digital que puede procesar el computador). Ejemplos de programas de retoque fotográfico son: Aldus PhotoStyler, Adobe PhotoShop, PhotoFinish, Micrografx Picture Publisher.

Los programas de gráficos estadísticos tienen como propósito crear gráficos financieros o estadísticos a partir de valores numéricos. Existen muchos tipos de gráficos estadísticos, de barras, de líneas, de torta, etc. Aunque existen programas especializados en la creación de este tipo de gráficos, por ejemplo, Harvard Graphics, en la actualidad las hojas de cálculo han evolucionado de tal forma que todas ellas incluyen herramientas muy potentes para la creación de gráficos estadísticos.

Los programas de presentaciones se dedican a combinar texto y gráficos en secuencias de pantallas para que sirvan como apoyo ilustrativo de una presentación. Normalmente la salida del computador se recoge en un proyector que visualiza las pantallas en un panel de una pared, al estilo de un proyector de diapositivas. Entre los programas de presentación más importantes, cabe destacar: Microsoft Power Point, Word Perfect Presentations, Aldus Persuassion.

5.2.6 Lenguajes de Programación

Los lenguajes de programación permiten expresar un algoritmo de forma que pueda ser leído y ejecutado por un computador. (Un algoritmo puede definirse como un conjunto preescrito de operaciones bien definidas para resolver un problema en un número finito de pasos).

No todos los lenguajes de programación son igualmente adecuados para expresar los mismos tipos de algoritmos. De ahí que podamos hablar de diversos tipos de lenguajes de programación.

Así podemos clasificar algunos de los lenguajes de programación más conocidos en:

· Lenguajes de propósito general (C, PL/I, PASCAL,BASIC, ADA, MODULA-2)

· Lenguajes científicos (FORTRAN, ALGOL)

· Lenguajes comerciales o de gestión (COBOL)
· Lenguajes para desarrollo de software educativo (LOGO, Micromundos para Windows 95)
· Lenguajes especiales para inteligencia artificial (LISP, PROLOG).
5.3 Software Educativo

Como su nombre lo indica este tipo de programas tiene por objetivo las aplicaciones en el ámbito educacional.

La creciente industria de software educativo ha experimentado cambios cualitativos en los últimos años. Por una parte ha aumentado significativamente el poder de los computadores, con capacidades multimediales y de telecomunicaciones a bajo costo. Por otra parte, el mercado educacional ha ido exigiendo una mayor calidad educativa de los productos. Este proceso ha permitido que cada vez se ofrezcan más títulos educativos de buena calidad.

Entre los programas de este tipo se puede mencionar:

· Construcción de modelos, visualización y simulación: permiten a los usuarios interactuar con realidades simuladas o virtuales y/o manipular o visualizar procesos reales o abstractos. Ej: “Los Secretos de Gertrudis” (The Learning Co.), “Math Concepts” (IBM), “SimCity” (Maxis), “The Factory” (Sunburst), “Geometric Supposer” (Sunburst), “Graph Club” (Tom Snyder Productions), “Graph Maker/Graph Wiz” (William K. Bradford), etc.

Programas de contenidos: títulos educativos en CD-ROM que contienen grandes bases de información. Ej: Enciclopedias multimediales, Encarta, etc.
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"Un dispositivo de procesamiento de datos, capaz de efectuar cálculos, incluyendo operaciones aritméticas y lógicas sin necesidad de intervención humana durante su funcionamiento".
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La memoria RAM es volátil y se mantiene mientras el equipo esté encendido. Si se apaga el computador, toda la información almacenada se borra
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Al definir el byte por la combinación de 8 bits, se pueden realizar 256 combinaciones (28). Estas son más que suficientes para todo el alfabeto, los signos de puntuación, los números y muchos otros caracteres especiales
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Programa que permite escribir en el computador, o trabajar con datos ya existentes, para realizar operaciones de corrección y formateo de documentos de cualquier tamaño y complejidad, para posteriormente imprimirlo
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