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Capitulo

Aspectos Generales

1.1. La Informaética

La Informaética es la ciencia que estudia el manejo y administracién de la informa-
cion. La materia prima para obtencién de informacién son los datos, y para procesarlos
nos valemos de un conjunto de entidades relacionadas a los que llamamos sistemas de
procesamiento de datos. Estos sistemas pueden ser medios fisicos (computadoras, impre-

soras, etc.) o medios 16gicos (programas).

1.1.1. ;Qué es una computadora?

Se puede responder a esta pregunta, presentando a la computadora como una ma-

quina que permite el procesamiento electrénico de datos.

Para que la computadora pueda tratar automaticamente un problema, se le propor-
cionara un plan de trabajo preciso: un programa, que estad constituido por un conjunto
de instrucciones que debera ejecutar. El objetivo y el interés del procesamiento de datos
es el de especificar a una computadora un cierto trabajo a efectuar de un modo automa-
tico. Para conseguirlo es preciso proporcionar a la computadora los valores de ciertos
pardmetros que se llaman datos; a continuacién efectuard una serie de operaciones y

relaciones sobre estos datos, de los que se obtienen los resultados o la informacion.

1



El esquema bdsico de un Proceso de datos serd entonces:

Entrada Proceso Salida

Retroalimentacion

Figura 1.1: Esquema basico de procesamiento

En este esquema, el usuario de la computadora interviene para alimentar a la maqui-
na (introducir datos) y obtener informacioén, la que podra usarse posteriormente para

realimentar a la computadora en forma de datos.

1.1.2. Los Programas

Antes de que una computadora pueda leer los datos, procesarlos y producir infor-
macién, debe leer un conjunto de instrucciones, las que componen un programa que
detalla el proceso requerido. El programa estd escrito en un cédigo o lenguaje que la
computadora puede comprender. Un programa puede estar hecho por decenas, cente-

nas o millones de instrucciones.

Una de las caracteristicas principales de una computadora es que trata a la infor-
macién en forma digital, o sea, trabaja en lenguaje binario (convencionalmente digitos
0y 1). Asi, toda la informacion debe ser digitalizada (traducida a lenguaje binario). El
elemento binario (al que se denomina bit) es la unidad de cuantificacién elemental. La
medida de la informacién se hace en ntimero de bits o en nimero de octetos (bytes en
inglés, grupo de 8 bits).

Para poder adquirir los datos y distribuir la informacién, la computadora debe ser

capaz de establecer comunicaciones con el mundo exterior. El entorno externo de una
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computadora estd formado por sistemas que se conectan a ella que se denominan pe-
riféricos o terminales que, permiten el didlogo entre el hombre y la méquina (tecla-
dos, impresoras, pantallas de visualizacién, etc.) son capaces de almacenar importantes
cantidades de informacién: memorias secundarias o auxiliares (discos, disquetes, cintas
magnéticas, etc.)

Algunas veces existen enlaces especializados que permiten a la computadora dia-
logar con otras fuentes de informacién: aparatos de medida, dispositivos electrénicos,

otras computadoras alejadas (via redes de comunicacién), etc.

Nos referimos a los medios fisicos, y a todo aquello tangible o sélido, como “los
equipos” o por su sinénimo en inglés: el hardware; y a los medios 16gicos o intangibles,

como los programas y archivos de datos, por su sinénimo en inglés el software.

1.2. Generaciones de Computadoras

Los cambios tecnolégicos producidos han originado una clasificacién de las compu-
tadoras en generaciones, aunque hoy en dia no se tiene muy en cuenta esta clasificacion,

por la gran velocidad en que se presentan los nuevos descubrimientos.

1.2.1. Primera generacion (1940-1952)

La constituyen todas aquellas computadoras dise-
fnadas a base de vélvulas de vacio como principal
elemento de control y cuyo uso fundamental fue la

realizacion de aplicaciones en los campos cientifico

y militar. Utilizaban como lenguaje de programacién
el lenguaje de mdaquina y como tnicas memorias
Figura 1.2: Vélvulas para conservar informacién las tarjetas perforadas, la
de vacio cinta perforada y las lineas de demora de mercu-

rio.



1.2.2. Segunda Generacion (1952-1964)

Al sustituirse la vélvula de vacio por el transistor,
comenz6 la llamada segunda generaciéon de computado-
ras. En ella, las maquinas ganaron potencia y fiabilidad,
perdiendo tamafio, consumo y precio, por lo que las

hacia mucho mds précticas y asequibles. Los campos

de aplicaciéon en aquella época fueron, ademads del

Figura 1.3: Transistores

cientifico y militar, el administrativo y de gestién, es
decir, las computadoras empezaron a utilizarse en empresas que se dedicaban a los
negocios. Comenzaron ademds a utilizarse los llamados lenguajes de programaciéon
evolucionados, que hacian més sencilla la programacion; entre ellos podemos citar el
Ensamblador y algunos de los denominados de alto nivel como el Fortran, Cobol y
Algol. Asimismo, comenzaron a utilizarse como memoria interna los ntcleos de ferrita
y el tambor magnético y como memoria externa la cinta magnética y los tambores

magnéticos.

1.2.3. Tercera Generacion (1964-1971)

En esta generacion el elemento maés significativo es
el circuito integrado aparecido en 1964, que consistia
en el encapsulamiento de una gran cantidad de com-
ponentes discretos (resistencias, condensadores, diodos y
transistores), conformando uno o varios circuitos con una

funcién determinada, dentro de una pastilla de silicona,

plastico o ceramica. La miniaturizaciéon se extendié a
todos los circuitos de la computadora, apareciendo las
Figura 1.4: Circuitos minicomputadoras. Se utilizaron tecnologias SSI y MSI.

integrados
Asimismo, el software evolucion6é de forma conside-

rable con un gran desarrollo de los sistemas operativos,

en los que se incluy6 la multiprogramacién, el tiempo real y el modo interactivo.
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Comenzaron a utilizarse las memorias de semiconductores y los discos magnéticos.

1.2.4. Cuarta Generacion (1971-1981)

En 1971 aparece el microprocesador, consistente en
la integracion de toda la UCP de una computadora en
un solo circuito integrado. La tecnologia utilizada es la

LSI que permiti6é la fabricacién de microcomputadoras

y computadoras personales, asi como las computadoras

Figura 1.5: Microchip ~ monopastilla. Se utiliz6, ademdas el disquete como
unidad de almacenamiento externo. Aparecieron una gran

cantidad de lenguajes de programacién de todo tipo y las redes de transmision de datos

(teleinformatica) para la interconexién de computadoras.

1.2.5. Quinta Generacion (1981-1990)

En 1981 los principales paises productores de nuevas tecnologias (especialmente Es-
tados Unidos y Jap6n) anunciaron una nueva generacion, cuyas caracteristicas princi-

pales iban a ser:

Integracién de componentes mediante la tecnologia (VLSI)

Computadoras con Inteligencia artificial.

Utilizacién del lenguaje natural (lenguajes de quinta generacion)

Interconexién entre todo tipo de computadoras, dispositivos y redes (redes inte-
gradas)

Integracion de datos, imagenes y voz (entornos multimediales)



1.2.6. Sexta Generacion (1990-20...)

La sexta generacion se podria llamar a la era de las computadoras inteligentes basa-

das en redes neuronales artificiales o cerebros artificiales.

Supuestamente la sexta generacién de computadoras estd en marcha desde princi-
pios de los afios 90, por lo que s6lo podemos esbozar las caracteristicas que deben tener

las computadoras de esta generacion.

Serian computadoras que utilizarian superconductores como materia prima para sus
procesadores, lo cual debido a su nula resistencia al flujo de electrones, permitirian aho-
rrar la electricidad que se desperdica en forma de calor, ganando rendimiento y econo-
mizando energia. La ganancia de rendimiento seria de aproximadamente 30 veces la de

un procesador que utilice conductores de metales comunes.

Todo esto estd en pleno desarrollo, por el momento las tinicas novedades han sido
el uso de procesadores en paralelo, o sea, la divisién de tareas en multiples unidades de
procesamiento operando simultdneamente. Otra novedad es la incorporacién de chips

de procesadores especializados en las tareas de video y sonido.



Capitulo 2

Tipos de Computadoras

Las computadoras digitales, por su potencia de cdlculo, capacidad de almacenamien-
to interno y ntiimero de periféricos que pueden soportar, se clasifican en los siguientes
grandes grupos:

» Supercomputadora

» Computadora o mainframe
» Minicomputadora

» Microcomputadora

» Estacién de trabajo

» Computadora personal

» Tableta

2.1. Supercomputadora

Es una maquina disefiada especialmente para calculos que precisan una gran velo-

cidad de proceso.



Generalmente poseen un gran nimero de procesadores que trabajan en paralelo,
con lo que se consigue realizar billones de operaciones por segundo. Ejemplo de esto
son las computadoras Cray Y-MP de la empresa Cray Research Inc., y Blue Gene/L, de

la International Business Machines (IBM)

Figura 2.1: Supercomputadora

2.2. Computadora o mainframe

Es una méquina disefiada principalmente para dar servicio a grandes empresas y
organizaciones. Su potencia de calculo es inferior a la de las anteriores, cifrandose en
la ejecucion de varios millones de operaciones por segundo. Una de las caracteristicas
principales es la de soportar un gran nimero de terminales o estaciones de trabajo.
Ademas pueden intervenir en procesos distribuidos en los que se conectan dos o més

computadoras en paralelo, de tal forma que se reparten todo el trabajo a realizar.

Su costo flucttia entre varios cientos de miles de délares hasta el millén. Requieren de
un sistema especial para controlar la temperatura y la humedad. También requieren de

un personal profesional especializado para procesar los datos y darle el mantenimiento.

8
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Un buen ejemplo es la IBM 3090 de la International Business Machines, capaz de
soportar aproximadamente 5000 terminales conectados.

Figura 2.2: Mainframe

2.3. Minicomputadora

Son méquinas de tipo medio, es decir su capacidad de proceso es inferior a la de
las anteriores y por lo tanto pueden controlar un menor nimero de terminales. Dos
ejemplos son la VAX de Digital Equipment Corporation (DEC) y la AS/400 de IBM.

Su mercado ha ido disminuyendo desde que surgieron las microcomputadoras.



Figura 2.3: Minicomputadora

2.4. Microcomputadora

Se trata de una mdquina cuyo funcionamiento interno se basa en el uso de un micro-
procesador, y con €l se consigue una serie de prestaciones, que en potencia, manejabili-
dad, portabilidad, precio, etc, cubren las necesidades del sector mas amplio de usuarios
de la informética. Hoy se puede decir que el mundo de la microinformatica o el de
las microcomputadoras es el mds importante y también el mds popular. Dentro de las

microcomputadoras se pueden distinguir varios subgrupos importantes:

2.4.1. Estacion de Trabajo

Es una microcomputadora de gran potencia que se utiliza para trabajos de ingenieria
o similares y permite la conexién a través de una red con una computadora de mayor

potencia.

2.4.2. Computadora Personal

Es una micro-computadora facil de usar y con grandes prestaciones. Generalmente

posee un solo puesto de trabajo, aunque puede tener varios. Actualmente la mayor

10
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Figura 2.4: Estacion de trabajo

gama de equipos (hardware) y de aplicaciones (software) que existen en el mercado
pertenecen al grupo de computadoras personales.

Dentro del grupo de computadoras personales existe una clasificaciéon segun el ta-

mafio, prestaciones, precio, etc.

Portétil o transportable. Se trata de una computadora de caracteristicas fisicas que
permiten facilmente su transporte de un sitio para otro sin perder ninguna de las cuali-

dades de una computadora personal cldsica.

Figura 2.5: Computadora personal
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2.4.2.1. Notebook

Consiste en una computadora personal portatil de pequefio tamafio, gran poten-
cia y muy manejable en todos los sentidos. La caracteristica principal es su peso que
oscila entre 1 y 2 kilogramos. Estd preparada para realizar funciones de computadora
personal, servir de ayuda a estudiantes ofreciéndoles una capacidad de calculo rapido

importante, etc.

Figura 2.6: Notebook

2.4.2.2. Netbook

Una netbook, es una categoria de computadora portatil de bajo costo y generalmente
reducidas dimensiones, lo cual aporta una mayor movilidad y autonomia. El término
fue creado por la empresa britdnica Psion para utilizarlo en una gama de computadoras

portétiles (llamadas laptop en algunos paises)

El término Netbook fue originalmente introducido como un término genérico para
designar a computadoras pequefias con suficiente poder para usarse en oficinas y tener

acceso a internet.
Caracteristicas

Las netbooks son mds pequefias que las portétiles tradicionales. Generalmente po-
seen pantallas de menor tamafio, de entre 7 y 14 pulgadas, y un peso que varia des-

de menos de uno hasta dos kilogramos. El ahorro en peso y tamafio generalmente se
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CAPITULO 2. TIPOS DE COMPUTADORAS

Figura 2.7: Netbook

obtiene omitiendo algunos puertos o unidades 6pticas, ademds de utilizar chipsets de
menor potencia. Otra de sus caracteristicas relevantes es que no poseen dispositivos de
almacenamiento externo, como ser un lector de DVD, y ocasionalmente en lugar de un

disco rigido poseen una memoria de estado sélido.

2.4.2.3. Tablet

Una tableta (del inglés: tablet o tablet computer) es un tipo de computadora portatil,
de mayor tamafio que un teléfono inteligente, integrado en una pantalla tctil con la que
se interactta principalmente con los dedos o un ldpiz especial, sin necesidad de teclado
fisico ni ratén. Estos tdltimos se reemplazan por un teclado virtual y, en determinados

modelos, por una mini-trackball integrada en uno de los bordes de la pantalla.

Figura 2.8: Tablet

El término puede aplicarse a una variedad de formatos que difieren en la posicion de

la pantalla con respecto a un teclado. El formato estdndar se llama pizarra (slate) y carece
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de teclado integrado aunque puede conectarse a uno inaldmbrico (por ej., Bluetooth)
o mediante un cable USB. Otro formato es el portétil convertible, que dispone de un
teclado fisico que gira sobre una bisagra o se desliza debajo de la pantalla. Un tercer
formato, denominado hibrido (como el HP Compaq TC1100), dispone de un teclado
tisico, pero puede separarse de él para comportarse como una pizarra. Por tltimo los
Booklets incluyen dos pantallas, al menos una de ellas téctil, mostrando en ella un teclado

virtual.

SAMPLE:

Figura 2.9: Booklet
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Capitulo

El Sistema Binario

3.1. Aspectos Basicos

El sistema binario, es un sistema de numeracién en el que los ntimeros se representan
utilizando solamente las cifras cero y uno (0 y 1). Este sistema se utiliza en las compu-
tadoras electrénicas, debido a que trabajan internamente con dos niveles de voltaje (+
y -), por lo cual es natural representar numéricamente estos dos estados con el sistema

binario.

Se debe tener presente que en el interior de las computadoras no existen el 1 y el 0.
Estos son s6lo una representacién ideal de los voltajes que utilizan las computadoras

para realizar las operaciones.

Este sistema de codificacién se denomina “cddigo o sistema binario”, y es en definitiva

el lenguaje con que opera cualquier computadora digital.

La nocién de programacion binaria habia sido usada en 1801 por el inventor francés
Joseph Marie Jacquard, que habia logrado automatizar un telar, conocido como el telar de
Jacquard, mediante el uso de tarjetas perforadas que aplicaban el concepto de cédigo
binario publicado en 1623 por el filésofo Francis Bacon en su De Augmentis Scientarum.

El cientifico e inventor britanico Charles Babbage (1791-1871), disefi6 entre 1833 y 1842

una mdaquina analitica que nunca terminé de construir para ejecutar programas de ta-

15



bulacién, aplicando la misma l6gica de cédigo binario utilizada por Jacquard. Babbage

es considerado por muchos como el verdadero “Padre de la computacién”.

Hoy tal forma de trabajo es lograda electronicamente mediante el paso o no de una
corriente eléctrica por un circuito, si el circuito no permite el paso de energia entonces es
un digito 0, si el circuito permite el paso de la corriente eléctrica, entonces se considera

un digito 1, (encendido 1, apagado 0).

Cada uno de esos digitos se denomina bit. Un bit es una minima unidad de alma-
cenamiento de una computadora y asume dos tinicos valores: 0 6 1, para representar
cualquier tipo de caracter necesitamos una serie de ceros y unos. Un conjunto o secuen-

cia de 8 bits agrupados en serie se denomina byte.
En un byte se puede representar o almacenar un solo carcter.

Como soélo tenemos dos digitos para combinar, decimos que la base de codificaciéon
de este sistema es “2”. Para saber cuantas combinaciones posibles tenemos, elevamos la
base a la octava potencia, que es la cantidad de digitos que necesitamos para representar

un caracter.

2% = 256 combinaciones posibles

3.2. Muiltiplos del Byte y escalas de medicién

1 Byte (B) = 8 bits.

1 Kilobyte (Kb) = 10* = 2! = 1.024 bytes = aproximadamente 1.000 Bytes

1 Megabyte (Mb) = 10° = 2% = aproximadamente 1 Mill6n de Bytes.

1 Gigabyte (Gb) = 10° = 23° = aproximadamente 1.000 Millones de Bytes.

1 Terabyte (Tb) = 10'? = 2%° aproximadamente 1 Bill6n de Bytes.

1 Petabyte (Pb) = 10'®* = 2°° = un 1 seguido de 15 ceros de Bytes.

1 Exabyte (Eb) = 10 = 20 = un 1 seguido de 18 ceros de Bytes.
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CAPITULO 3. EL SISTEMA BINARIO

» 1 Zettabyte (Zb) = 10*! = 27 = un 1 seguido de 21 ceros de Bytes.

» 1 Yottabyte (Yb) = 10** = 2°° = un 1 seguido de 24 ceros de Bytes.

Nombre Abrev.

bytes
Kiliy
mega
giga
tera
peta

L2k ]

yoia
bronte

peop

m| = | M| m| o - o & | & |

=T

= .
(-]

Factor Tamaio en el S|
B | 1w09=1
.2‘“=1ﬁzn 107 = 1000
220 = 1 048 578 10% = 1 000 00O
2% = 1073741 824 10* = 1 000 000 000
2*0 = 1099 511 627 776 10"2 = 1 000 000 000 000
2% = 1 125 899 906 842 624 10"* = 1 000 000 000 000 000
2% = 1 152 921 504 606 B46 376 10" = 1 000 000 000 KOO D00 00D
270 = 1 180 591 620 717 411 303 424 107" = 1 000 000 000 KOO D00 00D 00D
2%0 = 1 208 925 810 614 629 174 TG 176 107 = 1 000 000 000 D00 D00 DO DOD DOO
2%0 = 1 237 040 030 285 380 274 809 124 224 1077 = 1 000 000 000 DOO DO D00 DO OO DHO

2109 - 4 257 650 600 228 220 401 496 703 205 3761077 = 1 000 OO0 GO0 KOO OO0 OO0 HOO HOHO HHO OO

Figura 3.1: Mdltiplos del Byte y escalas de medicién
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Capitulo I

El Hardware

4.1. Arquitectura y Funcionamiento

Una computadora consiste de una serie de dispositivos que juntos funcionan co-
mo una unidad integrada conformando el sistema de procesamiento de datos. Cada
computadora consta de los siguientes elementos que conforman el sistema basico de

procesamiento de datos:

Unidades de Entrada.

Unidad Central de Proceso (UCP).

Unidades de Almacenamiento Secundario o Auxiliar.

Unidades de Salida.

Las unidades de entrada/salida y de almacenamiento secundario o auxiliar se cono-

cen como periféricos o dispositivos.

La mayoria de los sistemas basicos de computacién incluyen un monitor, un teclado
y un gabinete para la computadora. El gabinete contiene el procesador de la compu-

tadora, la memoria, las unidades de disco, los puertos y una tarjeta de video.
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Puede considerarse a la Unidad Central de Proceso (UCP), también conocida por
sus siglas en inglés CPU, como el cerebro de la computadora. La UCP controla todas
las operaciones efectuadas por la computadora y se conecta mediante un cable a cada

dispositivo de entrada/salida asi como a la memoria auxiliar o externa.

4.1.0.4. Las operaciones de la UCP

» Lectura de informacién de un dispositivo de entrada.
» Procesamiento de datos de entrada que incluye:

* operaciones aritméticas;
* comprobaciones y operaciones légicas.

¢ Escritura de informacién utilizando un dispositivo de salida.

La UCP puede estar integrada en una pastilla de circuito integrado o chip, que recibe
en ese caso el nombre de microprocesador. Los componentes bdsicos de una UCP son la
Unidad Aritmética y Légica, la Unidad de Control y la Unidad de Memoria Principal o

central.

1. Unidad aritmético-légica.
Controla todas las operaciones aritméticas y logicas que realiza. S6lo ejecuta calculos de
sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y operaciones légicas como igual (=), mayor

que (>), menor que (<), etc.

2. Unidad de Control.
Supervisa o comprueba las funciones realizadas por la computadora completa. Un pro-
grama de control llamado supervisor comprueba todas las operaciones a realizar. El
programa proporcionado por el usuario se lee en la memoria central, pero cada instruc-

cién se ejecuta e interpreta por la seccion de control de la UCP.

3. Memoria Central o Principal.
El almacenamiento principal se suele conocer como memoria principal o central y més
correctamente la memoria de la computadora. Es la unidad de la UCP donde se sittia el

programa a fin de ejecutarlo o hacerlo funcionar. De modo similar, los datos deben estar
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CAPITULO 4. EL HARDWARE

en la memoria central para poder ser procesados. La memoria principal consiste en po-
siciones de almacenamiento direccionables conocidas como bytes. Cada byte representa
un cardcter, esto es, una letra o digito. Un registro o ficha que contenga 150 caracteres

requiere 150 bytes de memoria cuando se almacene en la computadora.

4.2. Estructura fisica

A la capacidad de almacenamiento principal de una computadora se refiere como
tamafio de la memoria, la cual puede variar entre 1 GB a 8 GB. No existe acuerdo para
denominar al componente principal de la computadora, de modo que cuando se emplea
este término lo mismo nos podemos estar refiriendo a la Unidad Central de Proceso
(o simplemente Unidad Central) o al sistema completo, es decir, la UCP y todos sus
periféricos. No obstante, existe cierta tendencia a llamar computadora exclusivamente
a la Unidad Central, y asi lo interpretaremos aqui.

4.2.1. Memoria principal

La memoria principal de una computadora consta de memorias RAM y memorias

ROM en cantidad y proporcién variable, segtin la aplicacion.

La memoria RAM contiene a los datos y los programas introducidos en la compu-
tadora durante su funcionamiento, a partir de los periféricos por medio de las unidades
de intercambio de comunicaciones. Son los programas de los usuarios que responden a
diversas aplicaciones. Es la memoria central o interna de la computadora y es su carac-

teristica més sobresaliente.

La memoria ROM contiene programas permanentes o inalterables que no son sus-
ceptibles de modificar y son los programas bases de la computadora. Suelen contener al
sistema monitor de la maquina.
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4.2.1.1. Memoria de acceso aleatorio o directo (RAM)

Utilizaremos las siglas RAM para referirnos a la memoria principal de la computado-
ra. RAM es el acrénimo de Random Access Memory (memoria de acceso aleatorio) que
se conoce como memoria de lectura/escritura. Las instrucciones que reciba la compu-
tadora y la informacién que ésta procese serdn guardadas en la RAM por el tiempo
que dure una sesién de trabajo. La memoria RAM de la computadora no es un lugar
de almacenamiento permanente de informacién; sélo se encontrard activa cuando la
computadora estd encendida. Al apagar la computadora, la informacién es eliminada
de la memoria; por lo tanto, si desea conservar su trabajo, recuerde guardarlo en un
disco o dispositivo de almacenamiento permanente antes de apagar la computadora. La
memoria de la computadora se mide en gigabytes de informacién. Un byte es el espacio
que se necesita para almacenar un caracter. Un kilobyte o Kb equivale a 1024 bytes y un
megabyte a 1.048.576 bytes. De manera que, si su sistema tiene 1 Gb de memoria, podra
almacenar 1.073.741.824 bytes en un tiempo dado.

4.2.1.2. Memoria de sélo lectura (ROM)

ROM, acrénimo de Read-Only Memory (memoria de s6lo lectura), es la parte de la me-
moria principal que contiene los procedimientos y funciones de control que no pueden
ser modificados por el usuario, s6lo se puede acceder a ella para lectura de informacién
y nunca para escribir. Es una memoria de sélo lectura y no volétil; su contenido no se

modifica ni se destruye en caso de que se apague la computadora.

4.2.1.3. Memoria programable (PROM)

PROM, siglas de Programmable ROM (ROM programable), es una memoria ROM
que puede ser escrita por el usuario o el fabricante, pero una vez programada ya no se
puede modificar su contenido.
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CAPITULO 4. EL HARDWARE

4.2.1.4. Memoria programable y borrable (EPROM)

EPROM Siglas de Eraseable Programmable ROM (ROM borrable y programable). Es
una memoria ROM que se puede borrar (eliminar informacién que tenga almacenada) y
volver a programar de nuevo con informacién diferente. Acttia como una ROM cuando

estd programada.
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Capitulo 5

Dispositivos de Entrada y Salida de Datos

Los dispositivos que se utilizan para comunicarse con la computadora se llaman de
entrada/salida o E/S. Estos dispositivos se conocen también como periféricos de E/Sy

se conectan a la Unidad Central mediante los cables o conexiones adecuadas.

= Dispositivos de Entrada
Teclado, Mouse, Digitalizador de Imagenes (Scanners), Tableta digitalizadora, Co-
lectores de Datos Portatiles, Lapiz 6ptico - Lector de Cédigo de Barra, Camara
Digital, Lectora CD ROM, Pantalla Tactil

» Dispositivos de salida
Monitor, impresora, pléter, parlantes, proyector.

» Dispositivos de entrada/salida
Impresoras Multifuncién, Dispositivos de almacenamiento externo, Dispositivos

de respaldo, médem, interfaz de red.

5.0.2. El teclado

Se utiliza para ingresar datos a la computadora y la
informaciéon que se desee que ella procese. Todos los
teclados tienen teclas para las letras, signos de puntuacién

25
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y una barra espaciadora, semejantes a las teclas de

una mdaquina de escribir. La mayoria de los teclados

también tienen teclas especiales denominadas de funcién,

numéricas y de direccién ademds de las teclas especiales
ALT, CONTROL, SUPR, INTRO Y RETROCESO.

5.0.2.1. Teclas estandar

Las teclas de letras, de signos de puntuacién y la barra espaciadora se utilizan y
estan distribuidas de la misma manera que en la maquina de escribir, para facilitar la

escritura al tacto.

5.0.2.2. Teclado numérico

Como las teclas de ntmeros estdn agrupadas en
el teclado numérico, esto facilita el ingreso de los
mismos. Con muchos programas, se deberd presio-
nar la tecla BLOQ NUM antes de utilizar el tecla-
do numérico para escribir los ntmeros. Esta tecla
funciona de manera similar a la de BLOQ MA-

YUS en la méquina de escribir. Cuando se presiona

la tecla BLOQ NUM, los nimeros que se presio-
nen en el teclado numérico aparecerdn en la panta-

Figura 5.2: Teclado
lla.

numérico

5.0.2.3. Teclas de direcciéon

En la mayoria de los casos las teclas de direccién le

l; } | permitirdn desplazarse facilmente en la pantalla al igual

que las otras teclas, su funcién exacta estard determinada

=M .

Figura 5.3: Teclas de
direccién



CAPITULO 5. DISPOSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA DE DATOS

5.0.2.4. Teclas de Funcién

por el programa que se esté utilizando. En teclados
extendidos habra teclas de direccién en la parte inferior
izquierda del teclado numérico, las cuales se podran

utilizar en cualquier momento, esté o no activa la tecla
BLOQ NUM.

Son teclas a las que se les asigna una funcién determinada por el programa que se

utilice. Por ejemplo, si estuviera escribiendo una nota y tuviera dificultad en mover un

parrafo, al presionar una tecla de funcién podra obtener informacién de Ayuda en pan-

talla. Como las otras teclas, lo que haga una tecla de funcién dependerd del programa

que esté utilizando. Por ejemplo, algunos programas utilizardn la tecla para presentar

informacién de Ayuda, mientras que otros programas le asignardn una funcién distinta

o no tendra ninguna.

D08

5.0.2.5. Teclas adicionales

Inicio A'j'
pag

Fin Av
pag

Figura 5.5: Teclas

adicionales

Function Keys

Figura 5.4: Teclas de Funcién

Ademas de las teclas estandar, numéricas y de funcion,
los teclados extendidos incluyen las teclas RETROCESO,
INSERT, SUPR, REPAG, AVPAG, INICIO y FIN. Las
teclas REPAG, AVPAG, INICIO y FIN se utilizan para
desplazarse dentro de la informacién en la pantalla y
las teclas RETROCESO, INSERT y SUPRIMIR para editar
texto. Como con cualquier otra tecla, lo que éstas hagan

dependerd del programa que se esté utilizando
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USB.

Como se conecta el teclado a la computadora?

Mediante un cable y un conector que puede ser de
dos tipos: es el mds utilizado, tiene una forma redonda y
pequefia y se denomina mini-DIN, que es mds antiguo y
mas grande; y el otro tipo puede ser una conexién del tipo

5.0.3. El raton o Mouse

Figura 5.6: Raton o mouse

Es un dispositivo electronico que se conecta a
la computadora, que consta de uno a tres botones
convenientemente dispuestos para ser manejados con los
dedos, y que sirve como dispositivo auxiliar de entrada
de datos, permitiendo facilitar la comunicacién con los
programas que se ejecuten. Para poder utilizar el Mouse
con un programa, éste debe estar especialmente preparado

para hacer uso de esta facilidad. El Mouse se puede mover

sobre una superficie lisa de tal modo que sus desplazamientos sirven para arrastrar y

mover el puntero sobre la pantalla, la posicién de éste se cambia moviendo el Mouse

sobre una mesa o sobre la superficie del escritorio. También se podra utilizar para

seleccionar un elemento; s6lo tendra que sefialarlo para luego pulsar el botén izquierdo,

entonces se escuchard un sonido caracteristico que se conoce como clic.

5.0.4. Digitalizador de Imagenes (Scanners)

Figura 5.7: Scanner

Los escdneres son periféricos disefiados para registrar
caracteres escritos o gréficos en forma de fotografias o
dibujos, impresos en una hoja de papel, facilitando su
introduccién a la computadora convirtiéndolos en infor-
macién binaria comprensible para ésta. El funcionamiento
de un escéner es similar al de una fotocopiadora. Se coloca

una hoja de papel que contiene una imagen sobre una
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superficie de cristal transparente, bajo el cristal existe una
lente especial que realiza un barrido de la imagen existente en el papel; al realizar el
barrido, la informacién existente en la hoja de papel es convertida en una sucesion de

informacién en forma de unos y ceros que se introducen en la computadora.

Para mejorar el funcionamiento del sistema informatico cuando se estan registran-
do textos, los escaneres se asocian a un tipo de software especialmente disefiado para
el manejo de este tipo de informacién en c6digo binario llamados OCR (Optical Cha-
racter Recognition o reconocimiento 6ptico de caracteres), que permiten reconocer e
interpretar los caracteres detectados por el escadner en forma de una matriz de puntos e

identificar y determinar qué caracteres son los que el subsistema esta leyendo.

5.0.5. Tableta Digitalizadora

Las tabletas digitalizadoras convierten una serie de
coordenadas espaciales en un cédigo binario que se
introduce en la computadora. Estas coordenadas seran
manejadas posteriormente por programas de dibujo,
ingenieria, etc., por lo que constituyen una importante

ayuda en el tratamiento de los comandos de 6rdenes

en aplicaciones de CAD/CAM (disefio asistido por

Figura 5.8: Tableta computadora).
digitalizadora

5.0.6. Lapiz Optico

Dispositivo de entrada de datos y apuntador, que se

compone de un dispositivo similar a un ldpiz con una

cabeza lectora, con la que puede escribirse o dibujarse
y en la pantalla del ordenador, si ésta es sensible a estos
/ﬁ/ dispositivos, o en una tableta digitalizadora. En algunos

casos puede funcionar sustituyendo al ratén, aunque su
Figura 5.9: Lapiz 6ptico  principal funcién estd asociada a programas de dibujo,

ilustracién, 6 CAD.
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5.0.7. Lector de Cédigos de Barra

Figura 5.10: Lector de
coédigos de barra

Son dispositivos que convierten un patrén de barras
impresas en los productos a un nuimero de producto,
mediante una emisién de un rayo de luz, generalmente un
laser, que se refleja en la imagen del cédigo de barra. Un
detector sensible a la luz identifica la imagen del cédigo
de barra por medio de las barras especiales en los dos
extremos de la imagen. Una vez identificado el cédigo
de barras, convierte los patrones de barras individuales
en numeros digitales. Las barras especiales en ambos

extremos de la imagen son diferentes para que el lector

pueda saber si el cédigo de barras se ley6 al derecho o al revés.

5.1. Dispositivos de Salida

5.1.1. El monitor

Figura 5.11: Monitor

La pantalla de visualizacion es el dispositivo de
salida mds utilizado en informadtica. Esta unidad puede
ser un aparato de television adaptado, que basa su
funcionamiento en un tubo de rayos catédicos (CRT,
de Catodic Ray Tube) con una presentacion similar
a una pantalla de televisién; una pantalla de cristal
liquido, o una pantalla de diodos emisores de luz.. La
salida de los datos se visualiza instantdneamente en la

pantalla.

Tamaiio de la pantalla y proporcion

El tamafio de la pantalla es la distancia en diagonal de un vértice de la pantalla al

opuesto, que puede ser distinto del drea visible cuando hablamos de CRT , mientras que

la proporcién o relacién de aspecto es una medida de proporcion entre el ancho y el alto
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de la pantalla, asi por ejemplo una proporcion de 4:3 ( Cuatro tercios ) significa que por
cada 4 pixeles de ancho tenemos 3 de alto, una resolucién de 800x600 tiene una relaciéon
de aspecto 4:3, sin embargo estamos hablando de la proporcién del monitor.

Estas dos medidas describen el tamafio de lo que se muestra por la pantalla, histo-
ricamente hasta no hace mucho tiempo y al igual que las televisiones los monitores de
computadoras tenian un proporcién de 4:3. Posteriormente se desarrollaron estandares
para pantallas de aspecto panordmico 16:9 (a veces también de 16:10 o 15:9) que hasta

entonces solo veiamos en el cine.

5.1.1.1. Monitor de pantalla de cristal liquido (LCD)

Una pantalla de cristal liquido o LCD (sigla del inglés liquid crystal display) es una
pantalla delgada y plana formada por un ntiimero de pixeles en color o0 monocromos
colocados delante de una fuente de luz o reflectora. A menudo se utiliza en dispositivos

electrénicos de pilas, ya que utiliza cantidades muy pequefias de energia eléctrica.

5.1.1.2. Monitor de pantalla de diodo emisor de luz (LED)

Una pantalla LED es un dispositivo compuesto de paneles 0 modulos de LED (light
emission diode) debidamente compuestos por ledes RGB (Colores primarios, Rojo, Verde
y Azul de las pantallas o proyectores de luz) con los cuales en conjunto forman pixeles y
de esta manera se pueden mostrar caracteres, textos, imagenes y hasta video. Se utilizan
los LEDs disponiéndolos en forma de matriz utilizando diodos de distintos colores RGB
para formar el pixel, de tal forma que se pueden obtener pantallas de LED de diversos
tipo como lo serian: tipo indicadores, informativas, publicitarias y de alta resolucién de

video a todo color.
Monitores CRT

Ventajas: Permiten reproducir una mayor variedad cromatica. Distintas resolucio-
nes se pueden ajustar al monitor. En los monitores de apertura de rejilla no hay moire

vertical.
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Desventajas: Ocupan més espacio (cuanto mds fondo, mejor geometria). Los mode-
los antiguos tienen la pantalla curva. Los campos eléctricos afectan al monitor (la ima-
gen vibra). Para disfrutar de una buena imagen necesitan ajustes por parte del usuario.
En los monitores de apertura de rejilla se pueden apreciar (bajo fondo blanco) varias

lineas de tensién muy finas que cruzan la pantalla horizontalmente.
Monitores LCD / LED

Ventajas: El grosor es inferior por lo que pueden utilizarse en portatiles. Cada punto
se encarga de dejar o no pasar la luz. La geometria es siempre perfecta, lo determina el

tamafio del pixel

Desventajas: S6lo pueden reproducir fielmente la resolucién nativa, con el resto, se
ve un borde negro, o se ve difuminado por no poder reproducir medios pixeles. Por
si solas no producen luz, necesitan una fuente externa. Si no se mira dentro del cono
de visibilidad adecuado, desvirttan los colores. El ADC y el DAC de un monitor LCD
para reproducir colores limita la cantidad de colores representable. El ADC (Conver-
tidor Analégico a Digital) en la entrada de video analégica (cantidad de colores a re-
presentar). E1 DAC (Convertidor Digital a Analégico) dentro de cada pixel (cantidad
de posibles colores representables). En los CRT es la tarjeta gréfica la encargada de rea-
lizar esto, el monitor no influye en la cantidad de colores representables, salvo en los
primeros modelos de monitores que tenian entradas digitales TTL en lugar de entradas

analogicas.

5.1.2. Las impresoras

El dispositivo de transferencia de datos a un medio f’sico permanente se denomina
impresora y permite proporcionar al usuario de una computadora una salida de infor-

macién no volatil en un papel.

Dependiendo de la tecnologia empleada, las impresoras pueden clasificarse en:

» Impresora de impacto.

* Matricial de agujas
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CAPITULO 5. DISPOSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA DE DATOS

» Impresoras de no impacto.

¢ Chorro de tinta

e [ 4ser

¢ Impresoras Multifuncién

5.1.2.1. Impresoras de Impacto

En las impresoras de impacto, existe un dispositivo mecénico impresor que golpea

al papel para imprimir el cardcter (parecido a la forma de imprimir de una méquina de

escribir).

Matriciales.

Figura 5.12: Impresora
matricial

Las impresoras de agujas son las que imprimen ca-
racteres compuestos por puntos empleando un cabezal
de impresion formado por agujas accionadas electro-
magnéticamente, practicamente igual a una maquina

de escribir. Fueron las primeras en salir al merca-
do.

Hoy en dia han sido sustituidas en muchos entornos
por sus competidoras, pero todavia son irreemplazables en

algunas tareas, como ser:

= Son las tinicas que permiten obtener varias copias de

un mismo impreso, mediante el uso de papel carbénico.

m Son més econdmicas en cuanto a insumos.

= Permiten trabajar tanto con papel suelto como conti-

nuo.
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La calidad de impresién de una impresora matricial estd determinada por el nimero de
puntos de la matriz de agujas y su velocidad. Por lo general, las impresoras matriciales
se clasifican por el nimero de agujas del cabezal de impresién dispuestas en forma de
rectangulo. Normalmente son de 9 (usadas frecuentemente para imprimir reportes y
materiales donde la calidad no es muy importante) o 24 (que permiten mayor nitidez).

A mayor cantidad de agujas mayor calidad y menor velocidad de impresién y viceversa.

A pesar de que en un principio se desarroll6 la tecnologia matricial en color como
competencia directa con las de inyeccion de tinta, actualmente las impresoras matricia-
les que encontramos son monocromas, ya que no es la tecnologia mas adecuada para la

impresion de colores, sobretodo en modos graficos.

Sus principales desventajas son su elevado ruido, y su poca definicién (no permite
manejar color y varios tipos de fuentes). Son sélo aconsejables para la impresién de

texto, siempre que éste no requiera gran calidad.

5.1.2.2. Impresoras sin Impacto

5.1.2.3. Inyeccién de tinta (inkjet)

Aunque las impresoras de inyeccion de tinta estaban
disponibles en la década del 80, fue sélo en la de los
90 cuando los precios cayeron lo suficiente, para llevar
a estas impresoras a ocupar un lugar importante en el
mercado. Ya existen modelos a menos de 100 ddlares, y

muchas ellas compiten con las laser en calidad de texto
Figura 5.13: Impresora y producen imédgenes con calidad fotografica. El concepto
inyeccion de tinta de las impresoras de inyeccién de tinta es sencillo (arrojar
tinta liquida sobre el papel) pero en realidad dependen de

una tecnologia muy avanzada, a pesar de sus precios accesibles.

Operacion
La impresién de inyeccion de tinta, como la impresién laser, es un método de no-impacto.
La tinta es emitida por boquillas que se encuentran en el cabezal de impresién. El ca-

bezal de impresioén recorre la pagina en franjas horizontales, usando un motor para
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CAPITULO 5. DISPOSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA DE DATOS

moverse lateralmente, y otro para pasar el papel en pasos verticales. Una franja de papel

es impresa, entonces el papel se mueve, listo para una nueva franja.

La tinta se obtiene de unos cartuchos reemplazables que dependiendo del tipo de
impresora pueden ser mds o menos. Algunas impresoras utilizan dos cartuchos, uno
para la tinta negra y otro para la de color, en donde suelen estan los tres colores basicos.
Estas impresoras tienen como virtud la facilidad de manejo, pero en contra, si utilizamos
mas un color que otro, nos veremos obligados a realizar la sustitucién del cartucho
cuando cualquiera de los tres colore se agote, aunque en los demds compartimentos

todavia nos quede tinta de otros colores.

Esto hace que estas impresoras sean bastante mds caras de mantenimiento que las
que incorporan un cartucho para cada color, pero también suelen ser mas econdémicas en
el precio de compra. También podemos encontrar las famosas impresoras con calidad
fotogréfica, que suelen contar con cartuchos de 4 colores en vez de 3. Las caracteristicas
principales de una impresora de inyeccién de tinta son la velocidad, que se mide en
paginas por minuto (ppm) y que suele ser distinta dependiendo de si imprimimos en
color o en monocromo, y la resolucién maxima, que se mide en puntos por pulgada
(ppp)- En ambos valores, cuanto mayores mejor. Como en otros componentes, es im-
portante disponer de los controladores adecuados, y que estos estén convenientemente

optimizados.

5.1.2.4. LASER

La impresora LASER trabaja de manera similar a
una fotocopiadora, la diferencia es la fuente de luz.
Con una fotocopiadora una pagina es escaneada con
una luz brillante, mientras que en una impresora ldser
es escaneada, obviamente, por un ldser. Después de

eso el proceso es practicamente idéntico, con la luz

creando una imagen electroestdtica de la pagina en un
Figura 5.14: Impresora

LASER fotorreceptor cargado, que atrae el téner en la forma de

su carga electroestatica. Las impresoras laser rapidamente
se volvieron populares tanto por la alta calidad de su

impresién, como por sus costos relativamente bajos. Como el mercado de las impresoras
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laser se ha desarrollado, la competencia entre los fabricantes se ha vuelto cada vez maés
teroz, con los precios cada vez més bajos, ademds de fabricar impresoras cada vez maés
pequefias y con més prestaciones para el usuario hogarefio. Las impresoras laser tienen
unas cuantas ventajas sobre sus rivales de inyeccién a tinta. Producen texto en blanco y
negro de calidad superior, tienen un ciclo de trabajo de més paginas por mes y un costo
mas bajo por pagina. Asi que si una oficina necesita una impresora para una carga de

trabajo importante, las impresoras ldser son la mejor opcion.

Si bien existen modelos en color, su precio todavia sigue siendo astronémico para la
mayor parte de economias, y su velocidad relativamente baja, siendo los modelos mas

habituales los monocromos.

5.1.2.5. Multifuncién

Las impresoras multifuncién son aquellas que com-

‘ binan capacidades de impresién, escaneo, copiado y,

// /‘5 » > a menudo, de fax en una sola maquina. Esta &rea
es actualmente la de mds crecimiento en el mercado.
Las impresoras multifuncionales son atractivas porque
combinan todas las tareas de oficina necesarias en un
solo dispositivo eficiente en costos y que ahorra espacio,
ideal para una oficina casera o una compafiia pequefia que

no tenga infraestructura de aparatos para oficina. Estas
unidades mejoran en cada generacién, en la actualidad, la
Figura 5.15: Impresora impresion a colores es muy comun, basdndose tanto en la
multifuncién 14 . g . .
tecnologia laser como en la inyeccién de tinta. Asimismo
los fabricantes han agregado a la combinacién el escaneo
de colores (y por lo tanto las copias a colores). Sin embargo, la calidad de la imagen
es menor a la que se podria obtener con una impresora o un escdner independiente.
Resumiendo, podriamos decir que estas impresoras tienen la ventaja de ser mads
pequeiias y menos costosas que las unidades independientes, pero que a menudo,
el conjunto no es tan bueno como las partes independientes y que si la unidad se

descompone se pierden varias funciones de oficina.
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CAPITULO 5. DISPOSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA DE DATOS

5.1.2.6. Plotter

O trazador grafico, es de gran utilidad cuando se trata
de obtener en papel, gréficos o dibujos muy elaborados,
con la ayuda de un programa generador de estos gréficos.
Una o varias inyectotes de tinta de diferentes colores
escriben sobre el papel para dibujar lo que ordena el
programa, actualmente el sistema de impresién es similar

al de las impresoras de chorro de tinta.

Figura 5.16: Plotter
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Capitulo 6

Dispositivos de Almacenamiento Externo

En la actualidad, podemos distinguir dos tipos de tecnologias utilizadas para el al-

macenamiento de la informacion:

= Magnética

= Optica

Y para cada una de estas tecologias existen distintos dispositivos de almacenamien-

to, los que se describen a continuacion:

6.1. Dispositivos de Almacenamiento Magnéticos

Es una técnica que consiste en la aplicaciéon de campos magnéticos a ciertos mate-
riales capaces de reaccionar frente a esta influencia y orientarse en unas determinadas

posiciones manteniéndolas hasta después de dejar de aplicar el campo magnético.

6.1.1. Discos rigidos
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Figura 6.1: Disco rigido

Una unidad de disco duro contiene un disco metélico
incorporado al sistema. Con una unidad de disco rigido se
pueden almacenar grandes cantidades de informacién en

un solo lugar.

Histéricamente, el disco rigido o disco duro, hecho de
una placa de cobre o de aluminio, apareci6é en el mercado
informético antes que los medio portétiles. Su capacidad
varia entre 120 Gb y 4 Tb.

Los discos rigidos se caracterizan por:

Gran capacidad de almacenamiento.

Tiempo de acceso muy répido.

Alta velocidad de transferencia de informacién

Seguridad

6.1.2. Cinta Magnética

Figura 6.2: Cinta
magnética

La unidad de cinta magnética es un periférico opcional
que se utiliza a menudo en: El almacenamiento de
grandes volimenes de datos, el procesamiento de archivos
secuenciales y en la copia o respaldo del disco duro,
guardando los cambios mds recientes en caso de que el
disco duro fuera dafiado.

Debido a que toma mds tiempo acceder a la
informacién almacenada en una cinta magnética, es mejor
utilizarla para almacenar informacién que no se necesite

frecuentemente.
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CAPITULO 6. DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO EXTERNO

6.1.2.1. Ventajas

Las cintas son compactas

Tienen bajo costo

Estables en diferentes condiciones ambientales

Féciles de almacenar y transportar

6.1.2.2. Desventajas

» Acceso secuencial
» Baja velocidad de acceso

» Poco fiables (sobre todo a largo plazo).

6.1.3. Pen-Drive

Un Pen Drive no es mds que una unidad de
almacenamiento de datos con una memoria de estado

s’lido que se conecta a la PC a traves de un puerto USB.

Es muy cémodo pensar en llevar nuestra informacién

en un medio que no falle, que sea seguro y que no ocupe

espacio.

Tienen una capacidad de almacenamiento que va desde
Figura 6.3: Pen-Drive  entre los 2 Gb. hasta los 32 Gb.

La mayoria de los llaveros USB son pequefios y ligeros.
Son populares entre personas que necesitan transportar

datos entre la casa, escuela o lugar de trabajo.

6.1.4. SSD - Unidad de estado sélido
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Una unidad de estado sélido o SSD (acrénimo en inglés

de Solid-State Drive) es un dispositivo de almacenamiento
de datos que usa una memoria no volatil, como la memoria

flash, o una memoria volatil como la SDRAM, para

SITASO00 AR

A 9cR

almacenar datos.

Figura 6.4: SSD

6.2. Dispositivos de Almacenamiento

Opticos

El Almacenamiento 6ptico , es una variante de almacenamiento informatico surgida
a finales del siglo XX consistente en la lectura y escritura a través de haces de luz que

interpretan las refracciones provocadas sobre su propia emisién

6.2.1. CD-ROM

El dispositivo 6ptico mas conocido es el CD-ROM,
unidad que utiliza la misma tecnologia que un reproductor
de discos compactos de audio. Es mds, si se posee una
tarjeta de sonido y parlantes conectados a la computadora,
se podrd escuchar discos compactos en ella. El hecho de
que no se pueda reescribir informacién en un CD-ROM

no significa que no sea un medio util de almacenamiento.

Muchas aplicaciones dependen de grandes volimenes
. de informacién que raramente cambia. Por ejemplo,
Figura 6.5: CD-ROM . . . . a1 :

diccionarios, enciclopedias, bibliotecas de referencia de
medicina, de leyes u otras carreras, musica y video, todas
requieren grandes cantidades de informacién. Ademads de estos usos, las empresas de

software pueden distribuir sus productos en CD-ROM. Debido a la alta precisién y
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CAPITULO 6. DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO EXTERNO

densidad de datos en los CD-ROM, un solo CD-ROM puede normalmente almacenar

hasta 700 Mb de informacién o unos 80 minutos de misica.

6.2.1.1. Ventajas:

Acceso directo

Capacidad aceptable

Baratos

Resistentes

6.2.1.2. Desventajas:
» No reutizables
» No muy rdpidos

» El polvo/suciedad afecta a las lentes.

WORM o Escritura anica, Lectura Miltiple

Las capacidades de los CD-ROM han inducido a los fabricantes a desarrollar nuevas
tecnologias de dispositivos pticos regrabables.

Las unidades WORM utilizan l4ser para leer la informacién grabada en la superficie
del disco, pero el usuario puede escribir informacién una sola vez en un disco nuevo;
sin embargo, después de haber escrito la informacién, no puede ser cambiada, almacena

registros permanentes.

Este disco puede mantener 650 MB de informacion en condiciones legibles por mas

de 30 afios, mucho maés de lo posible en un medio magnético.

6.2.2. DVD
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Figura 6.6: DVD

Como el tamafio de las aplicaciones sigue creciendo,
se hace necesario buscar nuevas tecnologias y mecanismos
para almacenar informacién sin ocupar mayor espacio. Es
asi como, hacia fines de 1995, diez compafiias unieron sus
esfuerzos para crear un estdndar unificado para un nuevo
formato de discos compactos que se llamé DVD (Digital
Video Disk - Disco de video digital).

Laidea del DVD es ofrecer un medio de almacenamien-

to 6ptico con idénticas caracteristicas fisicas que el CD pero

con mayor capacidad y con la posibilidad de ofrecer una pelicula completa de video

digital en un solo disco compacto con excelente calidad de audio y video.

El DVD de menor capacidad ofrece 4,7 GB (7 veces mds que un CD convencional).

6.2.3. Blue-Ray

A MITSUBISHI .

Figura 6.7: Blue-Ray

Blu-ray disc, también conocido como BD, es un formato
de disco 6ptico de nueva generaciéon de 12 cm de didmetro
(igual que el CD y el DVD) para video de alta definicion
y almacenamiento de datos de alta densidad de 5 veces
mejor que el DVD.

Su capacidad de almacenamiento llega a 25 GB por
capa. No obstante, se estd trabajando en el HVD o Disco

holografico versétil con 3,9 TB.
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Capitulo

Comunicacion entre la Computadora y

los Periféricos

Cuando se escribe un texto, mediante el teclado, aunque fisicamente el texto aparece
en la pantalla, se envia a la memoria de la computadora que estd en una placa o tarjeta

de circuito impreso en la caja o alojamiento de la UCP.

La tarjeta de memoria es una de las varias tarjetas de la computadora, cada una

compuesta por chips o circuitos integrados montados en placas de circuitos impresos.

La memoria de la computadora usualmente se aloja en una tarjeta y a veces en mas

de una.

La Unidad Central de Proceso (UCP) normalmente se aloja en una tarjeta llamada
Placa Madre (Motherboard), que suele contener uno o varios chips que alojan al micro-

procesador y sus circuitos asociados.

Ademas de estas tarjetas suele haber otras para controlar las unidades de disco, la

pantalla o la impresora.

Algunas computadoras son ampliables, esto es, tienen ranuras de expansién (en in-
glés: slots) donde pueden ponerse nuevas tarjetas, de modo que se puedan conectar

ampliaciones de memoria y otros periféricos.
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Las tarjetas se conectan juntas por medio de un bus (conjunto de hilos en paralelo
que forman un cable de conexién y que permite transmitir informacién digital por los
mismos). Los buses mds usuales se conocen también como interfaces entre la UCP y
los periféricos. Las maquinas que tienen el mismo bus pueden utilizar generalmente las
mismas tarjetas, lo que significa que las pueden cambiar de una méquina a otra, incluso
de fabricantes diferentes.

7.0.4. Interfaces

Para conectar periféricos a la computadora se necesitan cables, adaptadores y conec-

tores que por lo general estan normalizados.

El dispositivo que conecta un periférico con la unidad central se llama interfaz (pue-
de ser un concepto de hardware o de software). Un conector técnicamente llamado puer-

to o puerta (port) permite comunicar a la maquina con el mundo exterior.

Las interfaces pueden ser serie o paralelo. Serie significa que la informacién via-
ja sobre cada hilo del cable, un bit después del otro. Paralelo significa que varios bits
(normalmente ocho) viajan por hilos separados simultdneamente y a continuacién otros

ocho.

7.0.4.1. La Interfaz Serial Universal (USB)

El Universal Serial Bus (USB) (bus universal en serie
BUS) es un estdndar industrial desarrollado en los afios
1990 que define los cables, conectores y protocolos
usados en un bus para conectar, comunicar y proveer
de alimentacién eléctrica entre las computadoras y

periféricos y dispositivos electrénicos. La iniciativa del

desarrollo partié6 de la empresa Intel que cre6 el USB
Figura 7.1: USB Implementers Forum junto con IBM, Northern Telecom,
Compaq, Microsoft, Digital Equipment Corporation y

NEC. Actualmente agrupa a mds de 685 compaiiias.
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CAPITULO 7. COMUNICACION ENTRE LA COMPUTADORA Y LOS PERIFERICOS

USB fue disefiado para estandarizar la conexién de periféricos, como el mouse, te-
clados, joysticks, escdneres, camaras digitales, teléfonos moviles, reproductores mul-
timedia, impresoras, dispositivos multifuncionales, sistemas de adquisicién de datos,
modems, tarjetas de red, tarjetas de sonido, tarjetas sintonizadoras de televisién y gra-
badora de DVD externa, discos duros externos y disquetera externas. Su éxito ha sido
total, habiendo desplazado a conectores como el puerto serie, puerto paralelo y PS/2.

Su campo de aplicacién se extiende en la actualidad a cualquier dispositivo electro-
nico o con componentes, desde los automoviles (las radios de automévil modernas van
convirtiéndose en reproductores multimedia con conector USB o iPod) a los reproduc-
tores de Blu-ray Disc. Se han implementado variaciones para su uso industrial e incluso
militar. Pero en donde més se nota su influencia es en los teléfonos inteligentes (Europa
ha creado una norma por la que todos los méviles deberan venir con un cargador micro-
USB), tabletas, PDAs y videoconsolas, donde ha reemplazado a conectores propietarios

casi por completo.

La comunicacién entre computadoras o terminales con computadoras centrales a
distancias préximas o lejanas puede ser mediante un médem (modulador-demodulador).

A través de la linea telefénica se pueden comunicar entre si diferentes computadoras.

7.0.5. MODEM

El Mo-Dem es un dispositivo que abre la puerta de la computadora al mundo ex-
terior, permitiendo a dicha computadora comunicarse o charlar con otra situada en el
mismo edifico o a decenas o centenares de kilémetros de la primera. Un médem con-
vierte el lenguaje de la computadora (cédigos digitales) en sefiales de audio o sonido
que se pueden transmitir a través de la conexién ordinaria o enviar sobre un par de
cables telefénicos ordinarios conectados a un teléfono comercial. En el otro extremo,
un médem similar cambia las sefiales de audio de nuevo a cédigos digitales para reci-
bir y ofr a la computadora. Los médems se pueden conectar directamente a una linea

telefénica con un conector modular del tipo empleado en telefonia.
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7.0.5.1. Tipos de Modems

Externos:

Figura 7.2: Modem
externo

Internos:

Figura 7.3: Modem interno

Son cajas que contienen circuitos y légica para modular
sefiales de datos. Se conectan a la computadora mediante
un puerto serial y al sistema telefénico mediante
un conector normal. En la parte frontal del moédem
hay una hilera de luces que indican el estado del
moédem y cuando estd enviando o recibiendo informa-

cion.

Son placas de circuitos que se conectan a una de las
ranuras de expansién de la computadora. Si hay pocas
ranuras de expansién libres, puede ser un problema.
Una de las ventajas de éstos moédems es que no
tienen cables con los cuales batallar. S6lo hay que
preocuparse de un cable, el del teléfono que se conecta a
él.

Inaldmbricos:

Son modems externos que permiten conectarse al servicio de Banda Ancha Mévil, tam-

bién conocido como BAM, es un servicio de Internet Mévil que ofrecen los proveedores

de Telefonia movil.
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Figura 7.4: Modem USB
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Capitulo

Seleccion de una PC

Consideraciones a tener en cuenta en la seleccion de una PC

Cuando nos abocamos a la seleccién de un equipo debemos asegurarnos de selec-
cionar un sistema equilibrado, no sélo es importante contar con un procesador veloz,
la cantidad de memoria, la velocidad de acceso al disco duro, la cantidad de cache, etc.

pueden ser determinantes a la hora de medir la performance total del sistema.

8.1. Tipos de computadoras

8.1.1. Computadoras de Escritorio

Se definen cuatro tipos de computadoras de escritorio
segln sus caracteristicas y su posicionamiento en el mer-
cado: computadora de escritorio econémica, computadora
de escritorio estdndar, computadora de escritorio estdndar
potenciada, computadora avanzada para aplicaciones de

disefio grafico / desarrollo de aplicaciones. Caracteristicas

Principales

Figura 8.1: Computadora
de Escritorio
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COMPUTADORA de ESCRITORIO ESTANDAR:
Opcién orientada a trabajos similares al de una compu-
tadora de escritorio econémica, pero con exigencias algo
mayores de procesamiento.

COMPUTADORA de ESCRITORIO ESTANDAR POTENCIADA:
Opcién orientada a trabajos similares al anterior, y trabajos que requieran mds capaci-
dad de procesamiento y memoria, como ser procesos estadisticos con planillas de célcu-
lo complejas, trabajos interactivos entre distintas aplicaciones, mayores posibilidades de

ampliacion, etc.

COMPUTADORA AVANZADA para APLICACIONES de DISENO GRAFICO / DESA-
RROLLO de APLICACIONES:
Maxima capacidad de procesamiento, optimizada para diversas tareas especificas de
disefio gréfico, de uso intensivo de los modos de video de gran profundidad de color
y resoluciéon, que incluyen edicién de video, audio y fotos, o bien méaxima capacidad
de procesamiento multitasking y de grandes volimenes de datos. Se subdividen en 2
grupos:

Para aplicaciones de disefio grafico: Maxima capacidad de procesamiento, optimiza-
da para diversas tareas especificas de disefio gréafico, de uso intensivo de los modos de
video de gran profundidad de color y resolucién, que incluyen edicién de video, audio
y fotos. Para desarrollo de aplicaciones: Mdxima capacidad de procesamiento multitas-
king y de grandes voliumenes de datos, mdxima posiblidad de expansién, orientada al
disefio de aplicaciones de Bases de Datos y API de clientes Web.

Como comentario, debemos sefialar que la vida 1til de un computador de escrito-
rio serd del orden de 24 a 36 meses, segtin el modelo y las aplicaciones. Pasado dicho
lapso, las aplicaciones que serdn habituales en ese momento requerirdn probablemente

equipos de mayor performance. Velocidad de proceso

Las computadoras de oficina del tipo PC poseen dos caracteristicas esenciales que
la definen, y que son la velocidad de proceso y la capacidad de almacenamiento. Estas
caracteristicas se determinan acorde a la naturaleza y el volumen de las tareas a las que
se destinard la maquina. A partir de dicha definicién pueden perfilarse la totalidad de
las especificaciones que habran de servir al equipo apropiado para aquellas tareas. La

velocidad de proceso de una computadora estd determinada en primer lugar por el tipo
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CAPITULO 8. SELECCION DE UNA PC

de su procesador y la frecuencia de su reloj -ambas constituyen la principal especifica-

cion de una PC.

En la actualidad, dos son los fabricantes que se perfilan como estdndar: Intel y AMD,

cada uno de ellos ofreciendo velocidades y capacidades variables.

La frecuencia de trabajo de los procesadores esta dada por una proporciéon entre
la frecuencia del bus del sistema y un factor interno de multiplicacién que posee cada
procesador, lo que da como resultado que para una frecuencia de trabajo externa existan
procesadores de diferente frecuencia de operacién.

Se puede utilizar los indices comparativos definidos por el fabricante o para el caso
de tener que comparar procesadores de diferentes fabricantes se aconseja la utilizacion
de BENCHMARKS (estudios comparativos hechos en laboratorios) que consideran los
diferentes elementos de la tecnologia actual (enteros, punto flotante y multimedia) en su
conjunto. Por tal motivo, en todos los pliegos se hace referencia a un procesador seguido

de la indicacién o superior.

8.1.1.1. Computadoras Portatiles

La eleccion de una computadora portétil (del tipo Notebook) es algo muy perso-
nal, ya que caracteristicas como peso, duracioén de la bateria, dependen fuertemente
de cuestiones tales como movilidad y lugar habitual de utilizacién. Los pardmetros a
considerar para la eleccién de una notebook son: Autonomia de la bateria: horas de
funcionamiento continuo sin recarga. Peso total: incluyendo las baterias, cuyo aporte
al peso del conjunto es significativo Caracteristicas de integracién de sus componentes:
Las disqueteras pueden ser externas, internas o extraibles, el mouse puede ser reempla-
zado por un Trackball, que no requiere superficie de apoyo. Posibilidades de expansion,
Procesador, Memoria, Disco, etc.: Se deben especificar los mismos items de las compu-

tadoras de escritorio.
Netbook

Tablet PC
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Capitulo

El Software

9.1. Software de Base

Sistemas operativos

Sistema: Conjunto de entidades relacionadas entre si con el fin de concretar un obje-

tivo comun a todas ellas.
Operativo: Operable, activo, usable.

Sistema Operativo: Conjunto de entidades interrelacionadas (programas) con el fin de

hacer operable una computadora.

Es un conjunto de programas y funciones que controlan el funcionamiento del hard-
ware ocultando sus detalles, ofrecienco al usuario una via sencilla y flexible de acceso a

la computadora.

Es el software (programas) que organiza y verifica las organizaciones de todos los
componentes de la computadora, y el que se comunicaré directamente con el hardware
(partes de la mdquina). Su objetivo es asegurar la adecuada gestion del sistema, inde-
pendientemente del tipo de aplicacién a utilizar. Todos los programas que se ejecuten en
el equipo lo hardn bajo su supervision, y se comunicaran con el hardware a través suyo.

El sistema operativo constituye el vinculo entre el hardware y el software de aplicacién.
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Comunmente los programas que forman parte del sistema operativo se hallan so-
portados en discos, de ahi que cuando se hace mencién al mismo se lo denomina por
sus siglas en inglés Disk Operating System (D.O.S.).

9.1.1. El Sistema Operativo GNU/Linux

¢ Qué es GNU/Linux?

GNU/Linux es un término empleado para referirse al Sistema Operativo para compu-
tadoras que se originé cuando en 1991 un estudiante llamado Linus Torvalds desarrolld
el ntcleo (kernel) para el sistema operativo GNU, el que fue creado en 1983 por Richard
Stallman.

Su desarrollo es uno de los ejemplos mds prominentes de Software Libre. Todo su
coédigo fuente puede ser utilizado, modificado y redistribuido libremente por cualquie-
ra bajo los términos de la Licencia GPL (Licencia General de GNU, en inglés: General

Public License) y otra serie de licencias libres.

El nombre GNU, GNU'’s Not Unix (GNU no es Unix), viene de las herramientas basi-
cas de sistema operativo creadas por el proyecto GNU. El nombre Linux es la derivaciéon

del primer nombre de Torvalds.
La forma correcta de pronunciarlo fonéticamente seria entonces: “Gfiu con Linux”.

Hoy GNU/Linux es uno de los sistemas operativos mas usados en &mbitos acadé-
micos y de supercomputacién. EI1 99 % de las 500 supercomputadoras mas potentes del
mundo lo usan. GNU/Linux también es la base del sistema operativo Android que se

utiliza en la mayoria de los teléfonos celulares inteligentes (smartphones).

Ademas fue y atin es desarrollado por un grupo de voluntarios, principalmente en
Internet, intercambiando c6digo, comentando fallos, y arreglando los problemas en un

entorno abierto.

GNU/Linux se considera un clon del sistema operativo UNIX. Es una implemen-
tacion de UNIX distribuida gratuitamente (ver ;Linux es gratis?) en los términos de la
Licencia GPL3.
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Antecedentes:

Linux es es ntcleo para el sistema operativo GNU y fue creado en 1991 por el finlan-
dés Linus Torvalds en la Universidad de Helsinki, en Finlandia. Se inspiraba en Minix,

un pequefio UNIX desarrollado por Andy Tanenbaum.

Sin embargo antes y después de su aparicién, muchisimos programadores alrededor
del mundo han contribuido en el desarrollo de otros componentes. Algunos de ellos son:

» Richard Stallman, de GNU

» Los voluntarios de X Window System

» Los voluntarios del proyecto KDE

» Los voluntarios de proyecto GNOME

» Patrick Volkerding de Slackware

» Gaél Duval de Mandrakelinux

s Los voluntarios de Debian

» Klaus Knopper de Knoppix

(Linux es gratis?

Es importante recordar que el software se transfiere a través de una determinada
licencia. Esto quiere decir que el precio de un programa si bien es una cuestiéon muy
importante, no es el tnico factor que se deberia tener en cuenta. El nticleo de un sistema
Linux cae en la categoria de lo que se denomina software libre y la licencia que utiliza es
la GNU GPL la cual permite:

Examinar y modificar el cddigo fuente.

Distribuirlo libremente (copiarlo, venderlo, revenderlo), etc. La tinica imposicién que
tiene la licencia GNU GPL es que el c6digo fuente debe estar disponible y que todos los
programas derivados deben ser también GPL
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Es importante recordar entonces, que software libre y software gratuito (o freeware)
no son necesariamente lo mismo. Una gran cantidad de software que se incluye en un Sis-
tema Linux est4 licenciado bajo los términos de la licencia GNU GPL. No obstante, otros
componentes si bien son libres, se distribuyen bajo los términos de otras licencias. Un
sistema Linux podria incluir ademds software que no es libre (muchas veces freeware),

un ejemplo comtn de eso es el plugin de flash de Macromedia.

Existen sistemas Linux que permiten la libre distribucién mientras que otros no, eso
dependerd del software que se incluya. Para mds informacién lea la respuesta que se
refiere a distribuciones

9.1.2. Distribuciones del Sistema Operativo GNU-Linux

Una distribuciéon GNU/Linux es un conjunto de aplicaciones que son reunidas por

un grupo, empresa o persona para permitir instalar facilmente un sistema GNU/Linux.

Existen numerosas distribuciones Linux. Cada una de ellas puede incluir cualquier
nimero de software adicional (libre o no), como algunos que facilitan la instalacién del
sistema y una enorme variedad de aplicaciones, entre ellos, entornos graficos, suites

ofimaticas, servidores web, servidores de correo, etcétera.

Se mencionan a continuacién los principales aspectos de las distribuciones mds im-

portantes enfocadas en el escritorio.

Debian

Ubuntu

Red Hat

Fedora

Mint

RedHat fue una de las primeras distribuciones de Linux que lograron un tipo de

instalacién més sencilla en los primeros afios de Linux. La empresa RedHat es una de
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las més grande dentro del mercado del software libre. Muchas distribuciones se basan
en RedHat. Fedora es en cierta manera la version libre de la distribucién RedHat. Fedora
es de libre distribucién.

Debian

Estd elaborada por el esfuerzo de muchos programadores sin &nimo de lucro, todos
son voluntarios. Se caracteriza por ser una distribucién de compleja instalacion pues
se necesitan tener conocimientos técnicos. No se Recomienda a personas que llegan al

Mundo Linux.
Ubuntu / Mint

Esta es la mejor opcién para principiantes, es unos de los sistemas que més se ha es-
forzado en llegar al usuario hogarefio. Es muy facil de instalar. Posee ademds un centro
de control muy amigable que permite configurar el sistema y agregar o quitar progra-
mas de manera sencilla. Cabe mencionar que requiere microprocesadores tipo Pentium
o superior. La ediciéon Download es libre

9.1.3. El Entorno de Trabajo

Existen dos maneras de trabajar con Linux:

1) Utilizando el sistema de ventanas (X-Window). Controla y maneja la interfaz de
usuario. Permite que el usuario tenga un control absoluto de la representacién de los
elementos graficos.

2) Utilizando la consola de comandos (Shell). Interpreta los comandos que introduce
el usuario y realiza las acciones oportunas en respuesta.

9.1.4. El Entorno Operativo Grafico

(Qué entorno grafico me conviene? Hay que recordar que en Linux se puede elegir

varios entornos graficos, los principales son:
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KDE:
KDE es un proyecto de software libre para la creaciAsn de un entorno de escritorio e

infraestructura de desarrollo para diversos sistemas operativos como GNU/Linux, Mac
OS X, Windows, etc.

De acuerdo con su pAagina web, KDE es un entorno de escritorio contemporAaneo
para estaciones de trabajo Unix. KDE llena la necesidad de un escritorio amigable para
estaciones de trabajo Unix, similar a los escritorios de Mac OS X o Windows.

GNOME:
GNOME es un entorno de escritorio e infraestructura de desarrollo para sistemas opera-
tivos Unix y derivados Unix como GNU/Linux, BSD o Solaris; compuesto enteramente
de software libre.

El proyecto fue iniciado por los mexicanos Miguel de Icaza y Federico Mena y forma
parte oficial del proyecto GNU. Nacié como una alternativa a KDE bajo el nombre de
GNU Network Object Model Environment.

El Proyecto GNOME, segtin sus creadores, provee un gestor de ventanas intuitivo y
atractivo y una plataforma de desarrollo para crear aplicaciones que se integran con el
escritorio. El Proyecto pone un gran énfasis en la simplicidad, usabilidad y eficiencia

Xfce:
Xfce es un entorno de escritorio ligero para sistemas tipo UNIX. Su objetivo es ser rapido

y de bajos recursos del sistema, sin dejar de ser visualmente atractivo y fAacil de usar.
(Coémo se hace...?
Una vez que se enciende la PC: ;Cémo se sigue?

Si solamente se posee Linux, hay que esperar a que termine el proceso de arran-
que, si también se posee Windows en la PC, se deberd prestar atencién al programa de

arranque, el cudl nos da la posibilidad de elegir qué Sistema Operativo iniciar.

Si la computadora tiene unstalado otro sistema opetaivo adicional como Windows
(dual boot) habrd una opcién correspondiente al mismo. Seguramente existird una op-

cién que corresponde a Windows y otra a Linux (puede haber mds opciones que ahora
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no vienen al caso). Se puede elegir usando las flechas del cursor y luego la tecla Enter.

La opcién que se encuentra primero es la que se carga de manera predeterminada.

Dependiendo de la distribucién de Linux que esté utilizando, es posible emplear
distintas combinaciones de teclas para detener la cuenta regresiva o pasar a un ment de
texto.

(Como se empieza a usar un Sistema Linux?

Lo primero que se debe hacer es iniciar una sesiAsn de usuario. El proceso de inicio de
una sesion por parte de un usuario en el sistema se llama login. En Linux es obligatorio
ingresar el nombre del usuario (login) y la contrasefia (password).

Por motivos de seguridad la contrasefia debe cumplir con una serie de requisitos

CcoOmo ser:

- Contener al menos 6 caracteres - Contener al menos un cardcter numérico o especial

y dos alfabéticos - Ser diferente del nombre del usuario
(Coémo se apaga la maquina?

Dependiendo del entorno grafico, habra alguna opcién en algunos de los mends,

barras o paneles para terminar la sesién gréfica.

Alguna de las distribuciones més actualizadas, tienen la posibilidad que al cerrar
GNOME o KDE nos permiten elegir opciones del tipo "Terminar sesién actual”, Reini-
ciar la computadora", .*pagar la computadora". Si se elige la dltima opcién nombrada

se iniciard el cierre del sistema.

Tras introducir el nombre del usuario y la contrasefia aparecerd una pantalla similar
a la siguiente

9.1.4.1. Caracteristicas del entorno gréfico

En su nivel més elemental, Linux ofrece un modo de organizar sus programas sobre
la superficie de una mesa de trabajo electrénica, tal como lo harfa distribuyendo sus

elementos de trabajo sobre su escritorio. Cada icono representa y estd asociado a un
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Figura 9.1: El Escritorio de Linux

programa o una utilidad que se ejecuta cuando se hace un doble clic sobre el icono
con el ratéon o se pulsa ENTRAR, confirmando la aceptacién de dicho icono. Las ven-
tanas pueden estar superpuestas, o pueden ser abiertas o cerradas segtin se desee. Las
ventanas pueden extenderse (maximizarse) hasta ocupar la pantalla entera o reducirse

(minimizarse) hasta un botén en el panel de gnome mientras trabaja en otras ventanas.
;Qué es un icono?

Un icono es una figura pequefia que representa a un programa.

Figura 9.2: Iconos de Aplicaciones

62



CAPITULO 9. EL SOFTWARE

En un entorno operativo gréfico, ya no se deberdn memorizar instrucciones comple-
jas con pardmetros extrafios como en el shell de Linux o la consola de UNIX, sino que
solo se deberd asociar intuitivamente la tarea que desea ejecutar con alguno de los ico-
nos que figuran en la pantalla y seleccionarlo. Todos los programas que se usan bajo un
entorno grafico estdn disefiados especialmente para él, y todos usan las mismas normas
de comunicacién con el usuario, normalizando y facilitando las tareas desarrolladas con

cualquier programa, lo que reduce el uso del teclado al minimo.
Las ventanas

Una ventana es el cuadro que aparece en pantalla, en el cual se desarrolla una tarea.
Se pueden tener varias ventanas abiertas a la vez sobre el escritorio y trabajar en ellas.
Las ventanas tienen un borde y se identifican por el nombre que aparece en la barra
ubicada en la parte superior, llamada Titulo de la ventana o Barra de titulo, sobre esta
misma barra pero del lado derecho, se encuentran los Botones de control de la ventana.
Debajo de la Barra de titulo se encuentra otra barra con una lista de nombres de mentes,
esta barra se llama Barra de Mend.

% — 0 *Documento sin titulo 1 - gedit

g |l Abrir v icuardar e, @3 Deshacer ';._I Q Cz

*Documento sintitulo 1 x
1]

Texto plano ~ Ancho de la tabulacion: 8 - Ln1, Col1 INS

Figura 9.3: Ventana

El Puntero

Se llama puntero a la flechita que aparece en la pantalla y responde al movimiento
del raton.

Se entiende por hacer clic el acto de presionar el boton izquierdo del ratén una vez, y
por doble clic el de presionarlo dos veces seguidas, velozmente. El usuario se daréd cuenta

si ha llevado con éxito esta funcién si el puntero se convirtié en un reloj. El puntero en
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forma de reloj de significa que se estéd realizando un proceso, y que eventualmente el

usuario debe esperar.
Ejecutar una aplicacién

Se denomina aplicacién a todo programa o utilidad que sea ejecutable dentro de

Linux. Cada aplicacién tiene un icono que la identifica.

9.1.4.2. Mas sobre Linux

El entorno gréfico de trabajo en Linux se llama X-Windows (que no hay que confun-
dir con el nombre del sistema operativo Windows de la empresa Microsoft), donde se

interactia con ventanas que realizan multiples tareas.

Una Ventana es un marco rectangular en la pantalla de su computadora que maneja
y ejecuta una aplicacién o programa. Puede tener varias ventanas abiertas a la vez. Estas
ventanas pueden solaparse unas sobre otras, y la ventana que esté en el primer plano es
la que normalmente maneja la aplicacién que se esta ejecutando en ese momento. Puesto
que pueden estar abiertas multiples aplicaciones a la vez, no necesita salir de una para
usar otra tal como deberia hacerlo en un sistema operativo que no fuera multitarea. Por
el contrario, usted simplemente conmuta hacia las otras ventanas, de la misma manera

en que deja de usar su maquina de escribir para consultar una nota en un archivo.

La multitarea es una caracteristica adicional de Linux que le permite ejecutar mas
de una aplicacién al mismo tiempo. Esto significa que puede hacer un presupuesto en
una hoja de célculo en una ventana mientras escribe una carta en otra. Otra caracteris-
tica importante de Linux es la posibilidad de transferencia dindmica de datos la cual
también potencia al entorno. Ella le permite grabar un bloque de texto, una tabla de
nimeros o una imagen desde un documento en una ventana y "pegarla“dentro de otra
ventana. Esto significa que puede facilmente insertar una imagen o un gréafico en una

carta, o insertar los resultados de una hoja de cdlculo en un informe.
Capacidad de transferencia de datos

La utilidad Portapapeles de Linux se usa para intercambiar datos entre aplicaciones,

gréficos, imagenes de escédner, datos de hoja electrénica o texto. El portapapeles hace
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que todas sus aplicaciones Linux (y algunas no Linux) acttien como si fuesen parte de un
unico paquete integrado de programas. Puede imaginarlo como un traductor, porque en
la mayoria de los casos convertird imagenes de un formato en otro durante la transfe-
rencia entre aplicaciones. Imagine al Portapapeles como si fuese un sitio donde corta un
trozo de dibujo o de un texto mientras se desplaza a otro sitio. En Linux, el Portapapeles
maneja esta informacién cuando usted conmuta entre ventanas, permitiéndole emular

las rutinas comunes de cortar y pegar.

9.1.4.3. La metadfora del Escritorio

Un concepto basico en el desarrollo del entorno de trabajo X-Windows de Linux y
del uso del producto es la mesa de trabajo. X-windows trata de imitar un escritorio
tipico tan aproximadamente como sea posible, no s6lo en la forma en que se ve, sino en
la forma en que se trabaja con él. Probablemente usted trabaja en varias tareas simul-
tdneamente, con papeles esparcidos alrededor o amontonados pulcramente sobre su
mesa. Indudablemente utiliza "herramientas”, como su teléfono, agenda, calculadora,
méaquina de escribir, block de notas, etc. X-Windows esta disefiado para imitar estas
actividades con herramientas electrénicas. Las notas, documentos, hojas de célculo, citas
y demds informaciones originadas en el proceso se centralizan en su sistema de archivos
de la computadora. Puesto que la informacion es almacenada en un sitio y se accede a
ella usando la misma interfaz de gréficos x-windows, puede facilmente cortar y pegar
informacién entre las aplicaciones. Las posibilidades de Linux de trabajar con venta-
nas multiples y la multitarea convierten en posible la metdfora de la mesa de trabajo.
Cuando Linux se esta ejecutando, la pantalla entera se convierte en la mesa de trabajo.

Entonces, puede abrir ventanas en la mesa de trabajo para diferentes aplicaciones.
Terminologia del ratén

Los siguientes términos se usan a través de este apunte para describir la forma en
que puede usar el ratén para seleccionar items simples o multiples o para ejecutar érde-

nes.

Sefialar: Sefialar con el ratén es llevar el cursor grafico en forma de flecha hasta el
objeto que desea utilizar. La flecha puede entonces cambiar de aspecto, o el objeto puede

llegar a resaltarse. Por ejemplo, si sefiala la esquina o los margenes de una ventana
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activa, la flecha se transforma en una flecha de doble punta, lo que significa que puede

ajustar el tamafio de la ventana.

Clic: Una vez que se ha apuntado con el cursor gréfico a un drea o un item de la
pantalla, para seleccionarlo usted deberéd pulsar una vez el botén izquierdo del ratén,

produciéndose un caracteristico sonido que se conoce como clic.

Doble Clic: Hacer doble-clic sobre un icono o un objeto es lo mismo que pulsar la

tecla Intro para seleccionar el item y ejecutar una orden o aplicacién en un sélo paso.

Arrastrar: El arrastre es el proceso de mantener pulsado el botén izquierdo del ratén
mientras lo desplaza a través de varios items o de un bloque de texto. El resaltado si-
gue el desplazamiento del ratéon. Las 6rdenes u otras acciones afectan entonces al texto

resaltado.

9.1.4.4. Manejo de Ventanas

La ventana activa

Cuando se selecciona un ftem de programa del mend, éste es iniciado y situado en
una ventana activa en el drea de trabajo. Las ventanas activas se identifican por el color
del drea del titulo de la ventana. Cada vez que se activa una ventana, esta barra adquiere

un color oscuro que la diferencia del resto de las ventanas de la pantalla.
La ventana inactiva

Las ventanas inactivas se reconocen porque el color de su barra del titulo esté ate-
nuada. Las aplicaciones en ventanas inactivas se mantienen abiertas. Una ventana esta
activa cuando se estd trabajando en ella, si se desea realizar una tarea en otra ventana
que no sea la activa, debe activarse primero. Para lograr esto simplemente se hace clic
con el ratén en la barra de titulo de la nueva ventana, de esta manera el mismo adquiere

el color oscuro.
Elementos de una ventana

Cada ventana tiene las mismas caracteristicas basicas y de funcionamiento, lo que
significa que se puede desplazar de una a otra aplicacién de Linux sin aprender nuevas

técnicas.
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Figura 9.4: Ventanas: Activa e Inactiva

Barra de Titulo La Barra de Titulo contiene el nombre de la aplicacién que se esta
ejecutando en una ventana. Si el contenido del drea de trabajo se ha grabado como un

archivo, el nombre del archivo aparece también en la barra del titulo.

@ - 0 Recomendaciones de Seguridad del ArCert.txt - LibreOFffice Writer

Figura 9.5: Ventanas: La Barra del Titulo

Barra del Menu

La barra del mend consiste en los encabezamientos de los mentes desplegables. Se
accede a la barra del menu haciendo un clic sobre una de las cabeceras o pulsando la
tecla ALT, y usando después una de las teclas de direccion. Las barras de los mentes

pueden diferir dependiendo de la aplicacion que se esté ejecutando en la ventana.

Mentes desplegables
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Figura 9.6: Ventanas: La Barra de Mentes

Cuando se abre un menu desplegable, se

Documentos recintes o pueden seleccionar opciones sobre él haciendo

I ' un clic con el ratébn o tecleando la letra

Cerrar

subrayada de cada opcién. También se puede
Guardar como...

desplazar el resalte con una tecla de direccién,

Recargar

para luego ejecutar su contenido mediante la

Exportar... tecla Intro. Los menties desplegables pueden
Exportar en formato PDF... X . . X
Eniar > tener opciones no accesibles, asi como opciones
Propiedades... L . .
Firmas digitales... que estan activas. Las opciones en negro del
Plantilla 4 2 < . . .

mend estdn disponibles para seleccionarlas y las
Vista previa en navegador
vista preliminar opciones en gris no lo estan. Los items marcados
Imprimir... . .
Configuracién de laimpresora... son activos en ese momento. Las opciones en

Salir

gris pueden ser inaccesibles porque la ventana
Figura 9.7: Ventanas: actual no las soporta, o porque otra opcién deba
Mendt Desplegable ser seleccionada antes de que pueda usarse. Si

un nombre de opcién estd seguido de puntos
suspensivos, como por ejemplo Guardar como... cuando esta opcién es seleccionada
aparece un subment asociado. NOTA: Si se abre un menti y no se desea utilizarlo, se

pulsa Esc o se hace un clic fuera del ment para cerrarlo.

Los botones de Cerrar, Minimizar y Maximizar

B — .0
Figura 9.8: Ventanas: Botones de Cerrar, Minimizar y Maximizar

El botén de maximizar expande la ventana para ajustarla a la pantalla entera. El bo-
tén de minimizar reduce la ventana hasta un botén en la barra de tareas. Si una ventana
es maximizada, el botén de maximizar se transforma y puede usarse para devolver el

ment a su estado previo.

Las barras para desplazarse
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Las barras de desplazamiento se usan con el ratén para moverse hacia arriba o hacia
abajo o hacia la derecha o izquierda en una ventana, esto cuando el contenido de la mis-
ma no es visualizado en su totalidad. Generalmente, s6lo se necesita mover hacia arriba
y abajo en la mayoria de los documentos, pero algunos listados y programas de hoja
de célculo requieren desplazamientos a la izquierda y a la derecha de los contenidos
de las ventanas. Se puede usar la barra para desplazarse de tres formas: Pulsando en el
botén de flecha para activar el desplazamiento, haciendo un clic y arrastrando el botén

deslizador.
4 F |

Figura 9.9: Ventanas: Barras de Desplazamiento

Bordes y esquinas

Los bordes y las esquinas de una ventana son activos si se tiene un ratén. Se sefiala
un borde o una esquina hasta que el indicador del raton se transforme en una flecha de
doble punta; entonces se hace un clic y se arrastra el borde o esquina para reajustar la
ventana al tamafo que se desee. Si se estd usando el teclado, se debe elegir la opcién
Tamarfio en el menti Control y usar las teclas de direccién para reajustar una ventana. Se

pulsa ENTRAR cuando se consigue el tamafio deseado.

100%

Figura 9.10: Ventanas: Bordes y Esquinas

Cuadros de Dialogo

Un cuadro de didlogo aparece después de hacer una seleccién de ment u otras ta-
reas. Los cuadros de didlogo tienen botones, casillas de verificacion y casillas de listas
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#® 0 Imprimir
General LibreOffice Writer Disefio de pagina Opciones

Impresora

210mm (A4)

» Detalles Propiedades...

297mm

Intervalo y copias
@® Todas las paginas Cantidad de copias ] =

Paginas |1 i r I

Seleccion
Imprimir en orden invertido
Imprimir

1] /2 » Comentarios |Ninguno (inicamente el documento)
Ayuda Imprimir Cancelar

Figura 9.11: Ventanas: Cuadros de Didlogo

de varias clases que, cuando son seleccionados, proporcionan informacién que Linux

necesita para completar una orden. Caracteristicas y uso de los cuadros de didlogos

Los cuadros de didlogo se usan para obtener informacién y seleccionar varios para-
metros de funcionamiento. Habitualmente aparecen después de seleccionar un item de
menu cuando se requiere informacion adicional. Un cuadro de didlogo aparece sobre

un item de ment desplegable que tiene unos puntos suspensivos (...) en su nombre.
Elementos de un cuadro de didlogo

Ninguno de los cuadros de didlogo de una aplicacion se ven exactamente iguales,
porque requieren informacién especifica para la orden del ment que usted ha selec-
cionado. Por otra parte, se notard un parecido en estos cuadros de didlogo cuando se
desplace entre aplicaciones diferentes. Por ejemplo, el cuadro de didlogo se ve igual en
la mayoria de las aplicaciones Linux; asi pues, una vez que se llega a familiarizar con
las caracteristicas no se necesitard reaprenderlas. Cada 4rea de un cuadro de didlogo
se usa para agrupar diferentes clases de informacién. No se necesita hacer cambios en
todas las areas, solamente en aquellas con opciones que se desea cambiar. Cada una de

las dreas de un cuadro de didlogo se detallan a continuacion.
Técnicas con el ratén y con el teclado para los cuadros de didlogo

El ratén o el teclado son utilizados para hacer un drea activa en un momento dado

de modo que pueda realizar selecciones en ella. Si se tiene un ratén, se hace un clic
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simplemente sobre el botén o drea apropiada para trabajar. Usando el teclado se pulsa la
tecla TAB del tabulador para desplazarse a través de las areas del cuadro de didlogo. Un
rectangulo resaltado aparece en el 4rea seleccionada en ese momento. Entonces se puede
seguir las instrucciones proporcionadas posteriormente en las secciones siguientes para
seleccionar las opciones. NOTA: Los cambios para los cuadros de didlogos se confirman
y ejecutan cuando se pulsa la tecla ENTRAR o se hace un clic sobre el boton ACEPTAR
con el ratén. Asegurarse de haber seleccionado las opciones apropiadas antes de hacerlo

asi.
Botones de 6rdenes

Los Botones de 6rdenes inician acciones. Si se hace un clic sobre el botén ACEPTAR,
los cambios que se hayan hecho en otras partes del cuadro de didlogo son ejecutadas en
ese instante. E1 boton CANCELAR cierra el cuadro de didlogo sin hacer ningtin cambio.
Cuando el titulo del botén termina con unos puntos suspensivos (...) o un simbolo de
mayor que (>), aparecen opciones adicionales. Los botones con colores atenuados no
estdn disponibles. Si se estd usando el teclado, se pulsa la tecla TAB para desplazar
el rectdngulo relleno hasta el botén apropiado, y entonces se pulsa la tecla Intro para

ejecutarlo.

Guardar: | Descartar Cancelar

Figura 9.12: Ventanas: Botones de Ordenes

Algunos botones tienen letras subrayadas. Se puede escoger y ejecutar uno de estos
botones en un s6lo paso pulsando la combinacién de las teclas ALT y después la letra

que figura subrayada en el botén.
Cuadros de Texto

Los cuadros de texto son dreas donde se tipea informacién. Un indicador de posi-
ciéon del cursor intermitente aparece en el cuadro de texto seleccionado. Se puede tipear

informacién y usar teclas de edicién para alterar la informacién que se haya tecleado.
Lista de Seleccién Desplegable

Una lista de seleccién desplegable es inicialmente un simple rectangulo que se abre
cuando se selecciona para revelar items adicionales. Los cuadros de lista desplegables
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Nombre: Documento sin titulo|

Figura 9.13: Ventanas: Cuadro de Texto

se caracterizan por una flecha sobre el lado derecho del cuadro. Para abrir un cuadro

desplegable se hace un clic sobre la flecha con el ratén.

| v
Limpiar el Formato
Cuerpo de texto
Encabezado 1
Encabezado 2
Encabezado 3

Mas...

Figura 9.14: Ventanas: Lista Desplegable

Botones de radio

Los botones de radio van en grupos, y en cada momento s6lo uno de ellos puede
estar activo. Al cambiar una seleccién, un botén diferente del grupo es activado. Para
seleccionar una opcién, se hace un clic sobre ella con el ratén. Usando el teclado, se
puede pulsar la tecla TAB varias veces hasta llegar al drea seleccionada, entonces se
debera usar las teclas de direccion para desplazar el punto hasta la opcién apropiada.

Intervalo y copias
@® Todas las paginas

Paginas |1

Seleccion

Figura 9.15: Ventanas: Botones de Radio

Cuadros de verificacion

Los cuadros de verificacién se usan para activar o desactivar una selecciéon. A dife-
rencia de los botones de radio, los items con cuadros de verificacion no estan relaciona-
dos con el estado encendido o apagado de otros cuadros de verificacién u otros botones,

a menos que la opcién esté en ese momento disponible.
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Resaltado de sintaxis

Imprimir el resaltado de sintaxis

NUmeros de linea

Imprimir los nimeros de linea

Ajuste del texto
Activar ajuste de texto

No dividir palabras sobre dos lineas

Cabecera de la pagina

Imprimir cabeceras de pagina

Figura 9.16: Ventanas: Cuadros de verificaciéon

Ventanas de Advertencia y de Mensajes

Algunos cuadros de didlogo aparecen para confirmar la respuesta o para avisar pro-
blemas. Otros mensajes aparecen para presentar avisos del sistema. Se debe tener la
precaucion de leer detenidamente los mensajes que aparecen en los cuadros y compren-

der los efectos que causaré la seleccién de algunos de los botones.

_ {Guardar los cambios del documento «Documento sin titulo 3»
antes de cerrar?

Si no guarda, los cambios de los Gltimos 37 minutos se perderan para siempre.

Cerrar sin guardar Cancelar Guardar como

Figura 9.17: Ventanas: Advertencia

Técnicas con el raton

Se puede usar varias técnicas con el ratén para controlar una ventana, para seleccio-
nar menus desplegables, para hacer selecciones en cuadros de didlogo, y para trabajar

con documentos. Esta seccion trata de las técnicas con el raton.

Desplazar y reajustar ventanas con el ratén
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El ratén es la forma mads fécil para desplazar y modificar el tamafio de una ventana.
El método alternativo es usar las opciones del menti Control con el teclado. Si se tiene

un ratén, probablemente se usara el ment Control raramente.

Reajuste: Las ventanas son reajustadas con el ratén sefialando la esquina o los late-
rales hasta que el puntero del ratén se convierte en una flecha de doble punta. Entonces
se mantiene pulsado el botén izquierdo del ratén y se arrastra hasta que la ventana

adquiera el tamafio deseado.

Minimizar, Maximizar y Restaurar la ventana: Se puede usar los botones de maxi-
mizar y minimizar para reducir o ampliar una ventana. Una ventana tiene tres tamafios
basicos que pueden controlarse con estos botones. Si una ventana es maximizada, su
botén de maximizar se transforma. Este botén restaurador reduce la ventana a su ta-
mafio original. El tamafio original de una ventana es su tamafio cuando fue abierta por
primera vez, o el tamafio al cual se ha ajustado usando las técnicas de ajustes discutidas
previamente. El botén de minimizar se usa para reducir una ventana hasta un botén. Se

hace un clic sobre los botones en la barra de tareas para restaurarlos.

Desplazar una ventana: Para desplazar una ventana, simplemente se sefiala y se ha-
ce un clic sobre la barra del titulo, entonces se arrastra la ventana a su nuevo sitio. Puede
que se quiera frecuentemente reajustar una ventana antes o después de desplazarla para

hacer sitio a otra ventana.

Cerrar una ventana: Para cerrar una ventana con el ratén, se hace un clic sobre el
botén de cierre. Se observa que cerrar una ventana no es lo mismo que reducir a un
botén. Cuando se cierra una ventana, los programas o documentos en ella son inmedia-
tamente eliminados de la memoria. La reduccién de una ventana a un botén mantiene

un programa disponible para su uso inmediato.

Desplazamiento con el ratén: La barra de desplazamiento aparece sobre la parte de-
recha o en la inferior de una ventana si hay textos u objetos que no caben en la ventana.
La barra de desplazamiento tiene cuatro puntos de seleccién rapida para el ratén. Los
dos primeros son las flechas en la parte superior o al pie de una barra de desplazamiento
vertical y sobre la izquierda o la derecha de una barra de desplazamiento horizontal. Se
puede hacer un clic con el ratén para desplazar un poco, o hacer un clic y mantener
pulsado el botén del ratén para producir un desplazamiento continuo. El tercer punto

es el botén deslizador. Este puede ser arrastrado con el ratén para desplazar. El dltimo
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punto son las propias barras de desplazamiento (vertical u horizontal), se hace un clic
justo a un lado u otro del botén deslizante en sentido vertical u horizontal, segtin sea el
caso. Puede ser mas sencillo desplazar documentos utilizando las flecha arriba y flecha
abajo, o las teclas RE-PAG o AV-PAG, como se describe posteriormente en la seccién del

teclado.

Seleccién con el ratén: La seleccién es un proceso de resaltar un item de un mend,
hacer un clic en un cuadro de verificacién, o seleccionar un bloque de texto. Esto se hace
tacilmente con el ratén sefialando y haciendo clics. Para seleccionar un bloque de texto,
se sefiala el principio del texto, se hace un clic y se arrastra a través del texto que se

quiera seleccionar. A medida que se arrastra el raton, el texto es resaltado.

Cambio de la Ventana Activa: Cuando se tiene mas de una aplicacién en la pantalla,
se necesita un modo de ir de una a otra rapidamente, especialmente si una ventana esta
completamente cubierta por la otra. Se ve que la ventana activa esta siempre en primer
plano, con la ventana inactiva apilada detrds. Los métodos de teclado son ttiles para
conmutar entre ventanas, tanto para los usuarios de teclado como para los que tienen

raton.

Conmutacion de ventanas con el Teclado: Hay dos métodos para conmutar venta-
nas diferentes con el teclado. Cuando se revisa las ventanas, se usa el método de pre-
visionado para presentar solamente la barra del titulo de cada una. El método de con-
mutacién presenta a cada ventana en la pantalla entera. El método de previsionado es
mucho més rdpido, porque la ventana no se presenta en la pantalla entera hasta que
encuentra la ventana que desea. Para iniciar el método de previsionado se pulsa ALT y

TAB. El método de conmutacién comienza al pulsar las teclas ALT y ESC.

9.1.4.5. ;Qué se puede hacer con Linux?

(Qué programas de Ofimatica tiene?

Linux cuenta con excelentes programas para oficina, entre los que podemos destacar

a la suite ofirmética LibreOffice.
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Figura 9.18: Programas de Aplicacion: Suite Ofimatica LibreOffice

LibreOffice es una suite ofimética de Software Libre ! derivada de la suite Open-
Office.org, conocido previamente como StarOffice o StarSuite, con versiones para los
sistemas operativos Windows, Linux y Mac.

LibreOffice esta integrado por los siguientes programas:

N\
n Writer: El Procesador de textos

Calc: La hoja de célculos

N
. Impress: El editor de presentaciones

\]
—| Base: El administrador de bases de datos

'El software libre es la denominacién del software que respeta la libertad de los usuarios sobre
su producto adquirido y, por tanto, una vez obtenido puede ser usado, copiado, estudiado, cambiado y
redistribuido libremente . (de Wikipedia)
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N
n Math: Fl editor de formulas

. ‘j Draw: El editor de dibujos y gréficos

Caracteristicas

LibreOffice se puede descargar gratuitamente de la Internet, copiar y redistribuir,
todo esto de forma completamente legal.

No se vuelve obsoleto. Con el tiempo todos los programas caducan, se quedan ob-
soletos; con LibreOffice, esto no ocurrird nunca: siempre podra descargar gratuitamente

la tltima version actualizada y mejorada.

LibreOffice es compatible con el Office de Microsoft: los documentos de texto, hojas
de célculo y presentaciones de MS Office se pueden abrir, editar y guardar satisfactoria-
mente con LibreOffice.

Con LibreOffice tiene la completa libertad de elegir el sistema operativo que desee.

LibreOffice es una suite de productividad de calidad profesional que usted puede
descargar e instalar de forma gratuita. Hay literalmente millones de usuarios de Libre-
Office satisfechos en todo el mundo, y estd disponible en mds de 30 idiomas y para todos
los principales sistemas operativos, incluyendo Microsoft Windows, Mac OS X y Linux
(Debian, Ubuntu, Fedora, Mandriva, Suse, ...).

Usted puede descargar, instalar, copiar y distribuir LibreOffice libremente, sin temor
a infringir las leyes de copyright.

(Qué tiene de relevante LibreOffice?

LibreOffice es paquete de productividad ofimatica con algunas ventajas realmente
grandes:

» Es gratis: no hay que preocuparse por los costos de licencia.

» Simpre actualizado: No tiene que preocuparse por que el programa quede obso-
leto. Siempre podré descargar de Internet la tiltima version.
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» Licencia LGPL publica : se puede usar, personalizar, modificar y copiar con el
apoyo libre para el usuario y soporte para desarrolladores de la comunidad activa

en todo el mundo y nuestro equipo de desarrollo con gran experiencia.

» LibreOffice es un proyecto de cddigo abierto impulsado por la comunidad: el desa-
rrollo estd abierto a nuevos talentos y nuevas ideas, y nuestro software ha sido
probado y utilizado a diario por una gran comunidad de usuarios y dedicado,

cualquier persona también puede participar e influir en su desarrollo futuro.
LibreOffice le brinda alta calidad:

» Las raices de LibreOffice se iniciaron hace més de 20 afios atrds. Esta larga historia
significa que es un producto estable y funcional.

= Miles de usuarios en todo el mundo participan habitualmente en las pruebas beta

de las versiones nuevas de LibreOffice .

» Debido a que el proceso de desarrollo es totalmente abierto, LibreOffice ha sido
ampliamente probado por expertos en seguridad, que le da seguridad y tranquili-
dad.

LibreOffice es facil de usar:

» Se tiene una interfaz facil de usar pero potente que es facil de personalizar: los
usuarios de Microsoft Office encontrardn que el cambio es sencillo y sin dolor, con

un aspecto familiar.

» Compatible con formatos de archivo de todos los principales competidores: se
puede importar archivos de Microsoft Word, Excel y PowerPoint y muchos otros
formatos, y facilmente se puede guardar en Microsoft Office y otros formatos cuan-

do sea necesario.

» LibreOffice es soportado por una gran comunidad en todo el mundo: los nuevos
voluntarios ayudan, y los usuarios avanzados y desarrolladores pueden colaborar

con quien las necesite para encontrar soluciones a cuestiones complejas.

Writer
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WRITER es el procesador de textos dentro de LibreOffice. Se usa para
N\

todo: desde una carta rapida a la produccién de un libro entero con las

tablas de contenido, ilustraciones incrustadas, bibliografias y diagramas. El

auto completado mientras que se escribe, la revision ortogréfica automatica
de formato automatico hacen que las tareas dificiles sean faciles. Writer es
suficientemente potente como para hacer frente a las tareas de edicién como la creacién

de boletines de varias columnas y folletos. El tinico limite es su imaginacion.

Calc
CALC permite manejar una planilla de calculo y ayuda a tomar
decisiones dificiles cuando esta evaluando alternativas. Se puede analizar
DN los datos con Calc y luego usarlos para presentar el resultado final. Los
g%u graficos y herramientas de andlisis ayudan a dar transparencia a las

conclusiones. Un sistema de ayuda totalmente integrada hace mds facil
el trabajo de introducir férmulas complejas. Agregar datos de bases de
datos externas como SQL u Oracle, a continuacién, ordenar y filtrar a producir anélisis
estadisticos. Contiene funciones de graficos para mostrar gran cantidad de graficos 2D
y 3D a partir de las 13 categorias, incluyendo lineas, dreas, barras, circulares, XY, y la
red. Se tiene disponible docenas de variaciones para los mismos donde con seguridad

habré alguno que se adapte al proyecto que se esta desarrollando.
Impress

IMPRESS es la forma mads rdpida y fécil para crear presentaciones
multimedias efectivas. Se pueden incorporar excelentes efectos de

animacién que ayudara a convencer al publico. Crear presentaciones con

alto nivel profesional que las presentaciones estandar que comtinmente se

ven. Se podra tener la atencion de los colegas y jefes mediante la creaciéon

de un producto con un toque diferente.
Draw

DRAW permite crear diagramas y dibujos a partir de cero. Una imédgen
vale mds que mil palabras, asi que se podria intentar elaborar algo simple
con diagramas de caja y con lineas pero también, si se desea, se podria

ir més alld y construir facilmente ilustraciones dindmicas 3D con efectos
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Base

especiales. Es posible obtener un desarrollo tan simple o tan potente como

se desee.

BASE es la base de datos de la suite LibreOffice. Con Base, se puede
integrar perfectamente en las estructuras de base de datos existentes. Sobre
la base de tablas importadas y vinculadas y las consultas de MySQL,
PostgreSQL o Microsoft Access y muchas otras fuentes de datos, se
puede crear potentes bases de datos que contienen formularios, informes,

opiniones y consultas. La integraciéon completa es posible con la base de

datos HSQL incorporada.

Math

MATH es un editor de ecuaciones simples que permite disefiar y
mostrar las ecuaciones matemadticas, quimicas, eléctricas o ecuaciones
cientificas de manera rapida en una escritura de notacién estandar. Incluso
los célculos méas complejos pueden ser comprensibles cuando se muestran

correctamente: E = mc?.

Generador de PDF: LibreOffice tiene incorporado un generador de

archivos en formato PDF 2, lo que significa que se pueden distribuir los documentos

de manera tal que pueden ser abiertos y leidos por otros usuarios de casi cualquier

dispositivo informatico o sistema operativo.

o

A

Existen otras suites de Oficina para Linux que son libres. Por ejemplo
OpenOffice, IBM Lotus Symphony, KOffice, que cuentan con procesador

de textos, planilla de cdlculo, programa para presentaciones, etc.

2PDF (acrénimo del inglés portable document format, formato de documento portétil) es un formato
de almacenamiento de documentos, desarrollado por la empresa Adobe Systems.(De WikiPedia)
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¢(Doénde obtener LibreOffice?

Para descargar e instalar la version actualizada del paquete ofimético
de LibreOffice, se deberd previamente leer desde el sitio los requerimientos de sistema
para que no haya ningtin inconveniente en su instalacién y su correcto funcionamiento.
Las opciones presentadas para su descarga, estdn en funcién del sistema operativo que
se esta corriendo en la computadora donde se instalara. Deberd ingresar en el navegador
la siguiente ruta:

http://es.libreoffice.org/

‘ Para los usuarios de Linux, encontrardn una versiéon ya
instalada de LibreOffice en las ultimas versiones de dicho
sistema operativo (Ubuntu es un ejemplo de ello).

Una vez que se entre al sitio, se deberd proceder a bajar el
archivo de instalacién y una vez finalizado, se lo ejecutard. Los
pasos a seguir son similares a la instalaciéon de los programas
conocidos, lo cual hace que todo el proceso sea muy fécil.
Si se desea, se puede obtener informacién adicional acerca de éste tema por lo que se
podra ir a:

http://es.libreoffice.org/asistencia/instalacion/

Las extensiones y add-ons estan disponibles con el software, muchas extensiones se

instalan junto con el mismo y otras en cambio, estdn disponibles desde:
http://es.libreoffice.org/caracteristicas/extensiones/

También se cuenta con un sistema extensivo de Ayuda. Para desplegar el sistema

completo de Ayuda, se deberd presionar F1 o bien, seleccionar desde el menti Ayuda de
LibreOffice.

Al finalizar la instalacién, en el escritorio se dispondra del icono para iniciar al pa-
quete ofimético.
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(Qué programas para editar imagenes tiene Linux?

Existen varias herramientas:

El GIMP: Esta es sin duda la herramienta més potente para manipular imagenes.

Posee una alta funcionalidad, gran cantidad de filtros, y maneja una gran cantidad de
formatos. Es la alternativa a Photoshop.

Editor de imadgenes GIMP

x - o *[Sin nombre}-1.0 (Color RGB, 2 capas) 800x600 - GIMP

Lo B 375, . 400, L e 450, l4te, &

Pincel

®, 2. Hardness 050

amano

o |Dindmica
'8 | (pressure Opacity

P Opiones de dindmica

DN s 4N al)e

(7] Aplicar itters ]

(] Trazado suave 5]

e

] sélo movimiento

- | 460,4,327,5 | px 550%| = 2 Pulse para pintar (Ctrl para recoger un color)

.

Figura 9.19: Programas de Aplicaciéon: GIMP

También hay otras herramientas para manejar imagenes como ser: InkScape para
dibujos vectoriales o Blender para dibujos 3D y animaciones.

9.2. El Administrador de Archivos

Principios Basicos

Al crear una cuenta de usuario, el sistema operativo crea un directorio o carpeta
personal en la que el usuario puede crear y modificar los archivos con los que trabaja. El

sistema operativo incluye una herramienta que permite la manipulacién de los archivos.
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CAPITULO 9. EL SOFTWARE

El Administrador de Archivos o file manager permite seleccionar archivos y/o direc-
torios y moverlos, copiarlos o eliminarlos. Para seleccionar un tinico archivo o un di-
rectorio basta con hacer clic sobre él. Para seleccionar varios archivos y/o directorios
basta con hacer clic sobre ellos manteniendo pulsada la tecla <Ctrl>. Si estan contiguos
también se pueden seleccionar manteniendo pulsada la tecla <Mayusc>y clicando en

los archivos de los extremos.

Carpeta personal

Equipo [F® carpeta personal

[® Carpeta per...

K Escritorio ﬂ .J E dﬂ
[l Descargas

Descargas Documentos Escritorio Imagenes

i Documentos

s _d ] w SE|

i@ Videos

— Sistemadea...
= Papelera d

Plantillas Pablico

Red Ejemplos

= Examinar la ...

Figura 9.20: Programas de Utilitarios: E1 Administrador de Archivos

Para mover un directorio, un archivo o una seleccién basta con mantener clicado el

ratén sobre él y arrastrarlo a su nueva posicion.

Para copiar un directorio, un archivo o una seleccion se realiza también la operacién

anterior pero manteniendo pulsada la tecla <Ctrl>.

Finalmente para eliminar directorios, archivos o una seleccién hay que clicar sobre
ellos con el botén derecho del ratén y aparecerd un menti en el que habra que escoger la
opcién delete. Si se realiza un doble clic sobre un archivo se abrird un cuadro de didlogo

que preguntard el programa con el que se desea abrir ese archivo. Si se ha realizado un
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doble clic sobre un directorio se mostrardn los archivos y subdirectorios que contiene.
En el caso de haberse realizado un doble clic sobre un archivo comprimido se mostrarén,
igual que si se tratase de un directorio, los archivos y subdirectorios que contiene (no es

necesario recurrir a otros programas para manipular su contenido.
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Linux Educativo de la FCE

La Facultad de Ciencias Econémicas de la Universidad Nacional de Misiones ha
elaborado una distribucién de GNU/Linux especialmente compilada para docentes de
las Ciencias Contables y de la Administracion.

El Departamento de Informatica trabajando conjuntamente con el equipo técnico de
la Direccién de Tecnologias para la Gestion, ha actualizado la distribuciéon GNU/Linux
de la FCE tomando como base a Ubuntu, a la que se incorporaron herramientas de uso
habitual en las distintas catedras de la Facultad de Ciencias Econémicas, pero especial-

mente seleccionadas por ser Software Libre.

El DVD esta compilado para se ser ejecutado directamente desde el medio de alma-
cenamiento (Live-DVD), lo que permite a los usuarios poder cargar el sistema operati-
vo y ejecutar los programas sin necesidad de instalarlos en sus computadoras (aunque

también dispone la posibilidad de ser instalado en forma permanente).

Considerando que hay alumnos que atn utilizan el sistema operativo Windows, y
con la intencién de introducirlos en el uso habitual del Software Libre, si el DVD es
abierto desde Windows, se le ofrecerd la posibilidad de instalar los los mismos progra-

mas de Software Libre que integran el DVD, pero en su sistema operativo.

Adicionalmente, si los usuarios de Windows desean instalar el sistema operativo
Ubuntu del DVD en su disco rigido y tener la opcién de arrancar su computadora con
uno u otro sistema operativo, se ha incluido en el DVD el programa Wubi, que permite
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Figura 10.1: Distribucién Linux Educativo de la FCE

instalar todo el contenido del DVD en el disco rigido sin alterar la instalacién existente
de Windows.

El DVD esta almacenado como un archivo de imagen ISO (después de
descargarlo, debe ser regrabado en un DVD). Mide aproximadamente 3,5
Gb y puede descargarse desde esta direccion:

http://www.fce.unam.edu.ar/descargas/sl-fce.iso
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