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			Introducción

			Las tecnologías de la información y las comunicaciones (TICs), Internet, las redes sociales, la web 2.0 y la tecnología móvil siguen avanzando y cambiando cada vez más la gestión, promoción y comercialización de las empresas e instituciones del sector turístico. Este avance, unido a la facilidad de acceso de forma ubicua de los usuarios a la red y a los cambios en el comportamiento de los turistas a la hora de viajar, fragmentando las vacaciones, prefiriendo organizar su propio viaje, eligiendo las experiencias que desea en el destino, etc., suponen un gran esfuerzo para las empresas e instituciones, ya que deben adaptarse a los nuevos modelos de negocio de un mercado complejo y muy competitivo.

			Los profesionales del sector turístico y los estudiantes de turismo deben ser conocedores de que los niveles de aplicación de las TICs son muy amplios y abarcan múltiples áreas, entre las que destacamos los procesos de gestión de empresas e instituciones turísticas, la promoción, la comercialización, la planificación turística, los sistemas de reservas, etc. Por ello es muy importante poseer conocimientos sobre su utilización y sus fundamentos para poder analizarlas y aplicarlas correctamente.

			El objetivo principal de este libro es presentar diferentes sistemas informáticos aplicados al turismo de forma básica e introductoria para todos los interesados en su estudio. Hay que resaltar que esta edición sigue teniendo un objetivo claramente docente, centrándose principalmente en el grado en turismo.

			El trabajo se ha estructurado de forma muy práctica, incluyendo en cada uno de los capítulos un conjunto de ejercicios propuestos para poder aplicar los conceptos teóricos explicados. En primer lugar se presentan los conceptos generales de informática; seguidamente, programas de procesamiento de textos, presentación de documentos y hojas de cálculo del paquete de Microsoft Office 2013; en tercer lugar, conceptos de redes e Internet, el negocio electrónico y sus implicaciones en el turismo, y para finalizar, los diferentes tipos de sistemas de reservas en Internet, su arquitectura y descripción funcional.
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			Introducción a la informática

			1.1. INTRODUCCIÓN

			Los primeros ordenadores se utilizaban fundamentalmente para la realización de cálculos matemáticos, pero actualmente se puede afirmar que la presencia de los ordenadores es necesaria prácticamente en todos los entornos profesionales. El ordenador puede utilizarse para realizar procesos tan diversos como diseñar una presentación multimedia, retocar fotografías, hacer una reserva en un hotel, etc. Las nuevas tecnologías están modificando muchas tareas haciendo que su uso sea una práctica cotidiana.

			En los últimos años, los avances de la informática y todo lo relacionado con las tecnologías de la información y la comunicación han tenido una importante influencia en el mundo turístico: sistemas de reservas, de distribución, agencias de viajes, hoteles, etc. Las bases de este desarrollo se han debido, entre otros factores, a la evolución de la electrónica, la tecnología multimedia, el avance de las telecomunicaciones, la aparición de nuevas tecnologías, etc.

			A menudo, se entiende que la informática es una disciplina dedicada sólo al diseño de nuevos ordenadores y programas que se emplean en los ámbitos más variados. Aunque esto no es falso, conviene estudiar con más detalle cuáles son los objetivos de la informática y los componentes principales de un sistema informático.

			1.1.1. Conceptos teóricos básicos

			Podemos encontrar muchas definiciones de qué es la informática. Una de las más extendidas indica que es el conjunto de conocimientos científicos y técnicos que hacen posible el tratamiento automático de la información mediante ordenadores.

			En esta definición aparecen tres conceptos: ordenador, información y tratamiento automático, que pasamos a definir a continuación.

			Un ordenador es una «máquina electrónica dotada de una memoria de gran capacidad y métodos de tratamiento de la información, capaz de resolver problemas aritméticos y lógicos gracias a la utilización automática de programas registrados en ella».

			La información puede definirse de manera informal en el ámbito de la informática como todo aquello que puede procesar un ordenador. Se incluyen tanto los datos que recibe para poder realizar una tarea como los resultados que proporciona cuando termina. También se considera información los programas que realizan el tratamiento automático de los datos.

			Tratamiento automático de la información se refiere a los pasos necesarios para llevar a cabo una tarea. Un programa de ordenador podríamos definirlo como el conjunto de pasos u operaciones, descritas en un lenguaje «que entiende el ordenador», necesarios para realizar un tratamiento de la información. Estos pasos pueden dividirse en tres fases (figura 1.1):

			•Entrada: el conjunto de operaciones destinadas a recoger datos del exterior.

			•Proceso o algoritmo: conjunto de operaciones encargadas de elaborar los datos de entrada.

			•Salida: el conjunto de operaciones encargadas de mostrar un resultado.
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			Figura 1.1. Fases del tratamiento automático de la información.

			Cuando el tratamiento de información es sencillo, estas tres fases están claramente ordenadas en el tiempo. Es importante resaltar que éstas son independientes entre sí, y por ello puede cambiar la forma en que se produzca una fase sin modificar las demás. Independientemente de los pasos seguidos en el proceso (la fase central), la tercera fase puede dar resultados impresos o a través de un monitor. Por ejemplo, en un sistema informático de gestión hotelera, de una forma simplificada, el proceso del tratamiento de los cargos y abonos del día sería:

			•Entrada: introducir cargos y abonos del diario de producción en el día.

			•Proceso: calcular «mano corriente» del día.

			•Salida: listado-resumen con la producción del día por impresora.

			1.1.2. Componentes de un sistema informático

			El desarrollo de un sistema de información (como un hotel o un restaurante) exige la participación de una serie de elementos, que podemos considerar los pilares fundamentales de la informática:

			•Elemento físico (hardware).

			•Elemento lógico (software).

			El hardware podemos definirlo como el conjunto de componentes físicos que conforman el ordenador: teclado, ratón, impresora, monitor, cables, etc. Para que el ordenador tenga una funcionalidad debe tener las instrucciones adecuadas para que puedan procesarse los datos. Por tanto, al conjunto de programas e instrucciones empleadas para el control del flujo de los datos se le denomina software.

			Si una empresa no tiene en cuenta estos elementos adecuadamente, pueden no cumplirse los objetivos. Supongamos que el propietario de un hotel desea informatizar el mismo. Los elementos que necesita son:

			•Un ordenador para la recepción y otro para la administración.

			•Un programa que permita gestionar la información sobre los clientes, el propio hotel o la contabilidad.

			Una incorrecta elección del ordenador, así como del software que utilice, pueden ser causa de unos resultados insatisfactorios, por ejemplo, que los ordenadores no tengan la suficiente potencia de procesamiento o capacidad de almacenamiento, que los programas no tengan toda la finalidad necesaria para los fines que nos proponemos, etc.

			1.2. EVOLUCIÓN DE LA INFORMÁTICA

			El desarrollo de la informática ha sido extraordinario en los últimos años. Es importante señalar que esto se debe fundamentalmente a los grandes avances en física y electrónica, que han permitido la construcción de máquinas como las existentes actualmente. El sector turístico, como no podría ser de otra manera, se ha adaptado a la utilización de los ordenadores y redes de comunicación cambiando profundamente sus procesos de negocio.

			Aunque podríamos remontarnos a varios siglos antes de Cristo para encontrar las primeras herramientas de cálculo, en el siglo XX se han producido unos avances muy importantes, por lo que seguidamente vamos a exponer algunos de los hechos más destacados para obtener una idea del progreso vivido en la informática.

			•Los ordenadores de la llamada primera generación surgen aproximadamente a mediados de los años cuarenta del siglo pasado, y eran máquinas que estaban diseñadas con válvulas de vacío y que no tenían programas (en el sentido que hoy los entendemos), sino que se programaban directamente sobre la máquina. Se trataba de unas máquinas de gran tamaño físico y muy complejas de programar. Las válvulas de vacío fueron sustituyéndose por semiconductores con la aparición del transistor. En la figura 1.2 podemos ver una imagen de uno de estos ordenadores.
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			Figura 1.2. Ordenador ENIAC.

			•El gran avance para conseguir máquinas más potentes y menor tamaño físico fue la aparición del circuito integrado, diseñado con semiconductores, que sustituían a los transistores (1958). Este avance de la electrónica ha sido imparable y el nivel de integración de los circuitos ha ido aumentando cada vez más, apareciendo, en la década de los años setenta, computadoras basadas en microprocesadores en un único circuito integrado.

			•A partir de los años setenta y sobre todo de los ochenta, la informática se ha extendido de una forma muy considerable en los ámbitos empresarial y doméstico, apareciendo múltiples lenguajes de programación, sistemas operativos, aplicaciones, etc.

			•La aparición de Internet ha sido también un elemento fundamental en este desarrollo, haciendo que tareas que hace unos años podían ser imposibles o muy complejas sean hoy en día habituales, como, por ejemplo, hacer una reserva de un vuelo desde casa.

			El sector turístico ha sido pionero y partícipe en esta evolución, y es a finales de la década de los años setenta cuando se adquiere el convencimiento de que el mundo de la informática y las comunicaciones va a revolucionar procesos como la planificación y la estrategia comercial del sector, permitiendo reducir importantes costes y provocando un mejor servicio al cliente.

			1.3. TIPOS DE ORDENADORES

			La clasificación clásica de los ordenadores, que se suele recoger en muchos manuales de introducción a la informática, se basa exclusivamente en características técnicas como:

			•Potencia de cálculo.

			•Capacidad de almacenamiento interno.

			•Número y tipo de dispositivos periféricos que pueden conectarse.

			Proporcionaremos la clasificación tradicional, en la que se han evitado los datos técnicos concretos debido al rápido avance en el hardware, que propicia que ordenadores catalogados como grandes sistemas antaño sean equiparables a ordenadores personales actuales. Además de esta clasificación, se ofrece otra clasificación funcional, basada en el uso que se hace de los ordenadores.

			1.3.1. Clasificación técnica de los ordenadores

			Atendiendo a sus características técnicas, podemos clasificar los ordenadores en los siguientes grupos:

			•Superordenadores: poseen un gran número de procesadores que trabajan en paralelo, por lo que pueden realizar gran cantidad de operaciones por segundo. Se emplean para procesos de enorme complejidad, como el cálculo científico (por ejemplo, para predecir el tiempo atmosférico). No se emplean en el ámbito turístico.

			•Mainframes y miniordenadores: los mainframes están pensados para dar servicio a grandes empresas y organizaciones. Tienen capacidad para tener numerosos terminales conectados al mismo tiempo y poseen una gran capacidad de almacenamiento. Los miniordenadores poseen una menor capacidad de proceso y, por tanto, pueden tener menos terminales conectados. Un claro ejemplo de aplicación de los mainframes se encuentra en un banco, donde todo el sistema de transacciones y cuentas se encuentra centralizado por uno o más mainframes. En el ámbito del turismo es posible emplearlos para controlar grandes instalaciones como, por ejemplo, parques de atracciones, hoteles y cadenas de gran tamaño, aeropuertos o grandes estaciones de ferrocarril. Asimismo, son empleados en los sistemas globales de distribución (GDS) y sistemas centralizados de reservas (CRS).

			•Estaciones de trabajo: creadas para tareas profesionales que requieren gran potencia gráfica y de cálculo y alta conectividad a redes. Se suelen emplear en trabajos de ingeniería o arquitectura y en el ámbito científico-académico.

			•Microordenadores: ordenadores cuyo funcionamiento se basa en el uso de un microprocesador. Aunque su potencia es mucho menor que la de los sistemas anteriormente descritos, cubren las necesidades de gran cantidad de usuarios y en la actualidad son la categoría de ordenadores más populares. Están pensados para que una sola persona pueda trabajar con ellos de forma independiente, aunque en la actualidad es corriente su uso en redes de ordenadores e incluso se pueden encontrar como servidores de información. Dentro de los microordenadores se puede distinguir:

			—Ordenadores personales: ordenadores con la capacidad de procesamiento necesaria para soportar el trabajo de un usuario. Son los ordenadores más usados en la actualidad en todos los ámbitos y también en el turístico. En este apartado podemos incluir también los ordenadores portátiles.

			—Terminal: dispositivos pensados para estar conectados a un gran ordenador. En muchos casos no es necesario que tengan gran capacidad de procesamiento, incluso es normal que no posean ninguna. En el ámbito turístico, los encontramos habitualmente como terminales de punto de venta.

			Actualmente existen múltiples dispositivos que no consideramos ordenadores, pero que realmente sí tienen unas prestaciones muy singulares que podemos equiparar a algunas de las funciones que proporcionan los ordenadores, como pueden ser el teléfono móvil, la PDA, los navegadores GPS, los reproductores iPod, etc.

			1.3.2. Clasificación funcional de los ordenadores

			Limitándonos a los ordenadores que habitualmente se emplean en el sector turístico y atendiendo al uso que se hace de ellos, se puede establecer la siguiente clasificación:

			•Servidores: ordenadores que prestan servicios a otros ordenadores. Son habituales en aquellas situaciones en las que existen ordenadores que deben estar conectados entre sí y requieren compartir algún recurso. El servidor suele almacenar programas y datos comunes, sirviendo de punto de conexión para el resto de ordenadores. Por ejemplo, puede almacenar datos de clientes de una agencia de viajes o el sistema de información centralizado que gestiona un hotel. Se puede aplicar a casi todas las organizaciones de tipo turístico, como hoteles, agencias de viajes, restaurantes, parques de atracciones, instalaciones deportivas, etc.

			•Ordenadores personales: ordenadores pensados para su uso independiente. A veces pueden estar conectados a un servidor y, a través de él, a otros ordenadores. En la actualidad, los ordenadores personales pueden conectarse directamente a Internet o ser usados como terminales para la conexión, por ejemplo, a sistemas globales de reserva.

			•Terminales punto de venta (TPV): se emplean para tareas muy específicas, como la entrada de datos en un punto de venta (caja de un restaurante, bar, etc.). Normalmente se utilizan en contextos en los que se cuenta con un servidor al que están conectados. Los TPV suelen emplearse para introducir la información y, posiblemente, para algunas tareas de proceso y salida sencillas (como imprimir un recibo en una venta). Habitualmente es el servidor al que esté conectado el TPV el que se encarga de hacer manipulaciones complejas de los datos introducidos desde el terminal.

			1.4. UNIDADES FUNCIONALES DEL ORDENADOR

			El hardware de un ordenador es el conjunto de componentes físicos, en su mayoría eléctricos y mecánicos, que lo forman. Algunos de éstos son fáciles de distinguir (como el ratón, el teclado, la impresora o el monitor). Otros pueden estar situados en una caja denominada unidad central (no confundir con unidad central de procesos-UCP). Algunos componentes de la unidad central resultan visibles y accesibles desde el exterior (como las unidades de disquete flexible y de CD-ROM), mientras que otros están ocultos en su interior.

			El componente central de un ordenador lo constituye la unidad central. Todos los dispositivos deben estar conectados de una forma u otra en la unidad central. Por ello, los que no estén en su interior estarán conectados mediante algún medio de comunicación.

			Los distintos componentes pueden agruparse de varias formas según las funciones que realizan: procesamiento, almacenamiento de información o entrada/salida. En la figura 1.3 se muestra la arquitectura básica de una computadora, llamada arquitectura Von Neumann1, donde quedan representadas las tres grandes unidades de una computadora de propósito general:
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			Figura 1.3. Unidades funcionales del ordenador (arquitectura von Neumann).

			•Unidad central de procesos.

			•Periféricos (dispositivos de entrada y salida (E/S).

			•Dispositivos de almacenamiento masivo.

			La unidad central de procesos es el componente central de un ordenador, y se encarga del procesamiento y de controlar el resto de los componentes del hardware. Se subdivide en dos unidades principales: procesador (unidad de control, unidad aritmético-lógica) y memoria principal.

			Los periféricos de entrada/salida de información son un conjunto de elementos que permiten introducir información en el ordenador (como el teclado o el ratón) o mostrar los resultados de los procesos realizados internamente (por ejemplo, la pantalla y la impresora).

			Los dispositivos de almacenamiento masivo son elementos en los que se almacena la información para ser usada con posterioridad y/o transportada de un ordenador a otro.

			Esta clasificación funcional no coincide exactamente con la distribución física de los elementos en un ordenador. Así, encontramos dispositivos de una misma unidad funcional (como el disco duro y el lector de CD-ROM externo) que se encuentran en diferentes lugares (dentro y fuera de la unidad central, respectivamente). También se pueden encontrar elementos usados como puente de comunicación entre los distintos elementos del sistema (por ejemplo, tarjetas controladoras o puertos de comunicación).

			1.5. LA UNIDAD CENTRAL DE PROCESO

			La unidad central de proceso (UCP) es el verdadero corazón de la computadora. Su misión principal es la del procesamiento de la información. Además, es la encargada de controlar y coordinar todas las operaciones del sistema. Dentro de la unidad central de proceso podemos distinguir dos partes fundamentales: el procesador y la memoria principal. El procesador es el encargado de ejecutar las instrucciones almacenadas en la memoria principal. De este modo, en la memoria principal quedan almacenados los datos y los programas que realizan algún tipo de procesamiento sobre éstos. Los programas serán ejecutados por el procesador, que irá examinando instrucción a instrucción para, en función de la instrucción recibida, realizar alguna operación con los datos.

			1.5.1. El procesador

			Es el componente central de un ordenador. Es el encargado de procesar la información, es decir, se encarga de realizar operaciones con los datos (aritméticas y lógicas). Estas operaciones se agrupan para realizar operaciones más complejas denominadas programas.

			Los primeros procesadores ocupaban grandes habitaciones y no poseían gran capacidad de proceso. Actualmente existen grandes sistemas con procesadores que, en proporción a su tamaño, poseen un gran rendimiento. Estos procesadores pueden estar ubicados en unidades de gran tamaño (armarios o cajones); sin embargo, hoy en día los procesadores se encuentran encapsulados en un solo circuito integrado.

			Actualmente, en pequeños entornos, se usan los llamados microprocesadores; sin embargo, su potencia aumenta día a día, equiparándose a los grandes procesadores de antaño. Asimismo, y en otros niveles, se tiende al uso de ordenadores que emplean más de un procesador para aumentar el rendimiento global del sistema. Existen procesadores de gran cantidad de firmas y marcas, quizá las más conocidas sean Intel y AMD.

			Los microprocesadores se sitúan en lo que se conoce como placa base. La placa base no es más que un soporte físico que proporciona las conexiones necesarias (incluidos los circuitos controladores para el resto de componentes) para que el microprocesador comunique las instrucciones y reciba mensajes del resto de los componentes del hardware.

			Un procesador se compone de dos unidades fundamentales:

			a)Unidad de control (UC): es la encargada de gobernar, controlar y enviar a los distintos elementos del ordenador (internos y externos al procesador) todas las señales necesarias para la ejecución correcta de las instrucciones que provienen de la memoria principal. Uno de sus elementos principales es el reloj, cuya función es efectuar una serie de ciclos cada segundo que sirven para marcar el inicio de cada una de las fases de ejecución de una instrucción y sincronizar de este modo todas las señales de la UC. Así, cuantos más ciclos se efectúen por segundo más instrucciones puede ejecutar el procesador (aunque una instrucción no se ejecute en un solo ciclo). La velocidad del reloj, denominada habitualmente frecuencia del procesador, se mide en hertzios o ciclos por segundo, aunque se suelen emplear múltiplos de ésta, como el megahertzio (un millón de hertzios) o el gigahertzio (mil millones de hertzios). Teóricamente, cuantos más ciclos se efectúen por segundo más instrucciones puede ejecutar el procesador, aunque esto no es exactamente así, pues no todas las instrucciones se ejecutan en un solo ciclo y hay otros factores que influyen también, como pueden ser: la tecnología usada en su fabricación (integración de componentes), arquitectura interna, complejidad de las instrucciones que puede ejecutar o tamaño del registro con el que puede operar.

			b)Unidad aritmético-lógica (UAL o ALU, en la bibliografía en inglés): es la encargada de realizar las operaciones aritméticas y lógicas. Posee unas pequeñas memorias intermedias, denominadas registros, en las que se almacenan datos para que puedan ser tratados por la UAL. Los registros tendrán mayor o menor capacidad en función del número de bits2 que posean. Éste es el tamaño con el que la UAL realiza sus operaciones básicas. El tamaño del registro con el que puede operar la UAL de un procesador es una característica usada para medir la potencia de un procesador; cuanto mayor sea el tamaño del registro con el que pueda operar, mayor será la potencia del procesador.

			1.5.2. La memoria central

			El lugar en el que se almacenan las instrucciones y datos que van a ser usados por el procesador para su tratamiento (ejecución) en tiempo real se denomina memoria principal, central o interna. La memoria está formada por multitud de celdas o posiciones de memoria, numeradas de forma consecutiva y capaces de retener, mientras la computadora esté conectada, la información depositada en ella.

			A la numeración de las celdas se la denomina dirección de memoria. Gracias a que existen estas direcciones se puede acceder a la información de forma directa (aunque existen diversos modos de direccionamiento dependiendo del procesador). El tiempo de acceso a la memoria interna es muy pequeño, aunque es más lento que los registros del procesador y las memorias denominadas caché. Si no existiera la memoria principal, las computadoras no podrían realizar casi ninguna operación, ya que los registros del procesador no poseen capacidad suficiente para almacenar todos los datos y programas necesarios para realizar operaciones complejas.

			La cantidad de memoria interna de un ordenador es otra de las claves para medir su potencia. La capacidad de la memoria principal se mide en diferentes unidades (byte, kilobyte, megabyte, gigabyte), que posteriormente se presentarán. Básicamente, se pueden distinguir dos tipos de memoria:

			•RAM (Random Access Memory): memoria de acceso aleatorio, en la que es posible leer y escribir datos. Hay que tener en cuenta que esta memoria es volátil, es decir, cuando se corta el fluido eléctrico se pierde su contenido. Es en este tipo de memoria donde se almacenan tanto los datos como los programas a ejecutar por el procesador en funcionamiento.

			•ROM (Read Only Memory): es una memoria de sólo lectura y permanente en la que no se puede escribir información. En este caso no se pierde el contenido de la memoria si se corta el fluido eléctrico. Es usada para guardar datos importantes de configuración o pequeños programas básicos del computador.

			Existen otros tipos de memoria similares a las memorias ROM, pero son regrabables, es decir, que mantienen sus datos sin necesidad de alimentación de corriente eléctrica y se pueden reescribir. En este tipo encontramos EPROM, EEPROM, etc. Ejemplos de este tipo de memoria los podemos encontrar en la memoria «de tarjeta» para el almacenamiento de números telefónicos en los móviles, la usada en los monederos electrónicos o las memorias de tipo flash (usadas, por ejemplo, en cámaras digitales).

			1.6. REPRESENTACIÓN DE LA INFORMACIÓN

			El ordenador requiere que la información procedente del mundo real sea representada mediante impulsos eléctricos. Estos impulsos eléctricos son de tipo digital, es decir, sólo existen los estados 1 y 0. La forma en que adaptamos la información real a una información adecuada para su procesamiento por el ordenador la denominaremos codificación de la información.

			Como hemos dicho anteriormente, en un ordenador solamente existen dos estados distinguibles, el 1 y el 0 y, por tanto, toda la información debe ser presentada con estos dos estados, es decir, mediante un código binario. La unidad mínima de información se denomina BIT (binary digit) y se corresponde con un 1 o un 0. Para mayor comodidad y agilidad en los accesos a la memoria, estos bits se agrupan formando bytes (grupos de 8 bits), palabras (grupos de 16 bits) o grupos de tamaño mayor. El resto de las unidades de memoria que emplearemos son múltiplos de bytes. La tabla 1.1, recoge las diferentes unidades, así como algunos ejemplos de aplicación. Fijémonos en que las escalas no se miden en potencias de 10, sino en potencias de 2 (210).

			TABLA 1.1

			Unidades de medida de información

			
				
					
							
							Unidad de medida

						
							
							Equivalencia

						
							
							Ejemplos

						
					

					
							
							1 Byte

						
							
							8 bits

						
							
							Espacio que ocupa un carácter.

						
					

					
							
							1 Kilobyte (Kb)

						
							
							1.024 Bytes

						
							
							Un texto de una página puede ocupar aproximadamente medio kilobyte.

						
					

					
							
							1 Megabyte (Mb)

						
							
							1.024 Kilobytes

						
							
							Una imagen, como una foto, podría ocupar aproximadamente un megabyte.

						
					

					
							
							1 Gigabyte (Gb)

						
							
							1.024 Megabytes

						
							
							Es el espacio aproximado que pueden ocupar las aplicaciones empleadas por un profesional medio.

						
					

					
							
							1 Terabyte (Tb)

						
							
							1.024 Gigabytes

						
							
							Para dispositivos de almacenamiento de ordenadores personales.

						
					

					
							
							1 Petabyte (Pb)

						
							
							1.024 Terabytes

						
							
							Usado para grandes volúmenes de información.

						
					

				
			

			En los siguientes apartados procederemos a describir cómo se puede representar la información en formato digital.

			1.6.1. Representación de los números

			El ser humano ha empleado a lo largo de la historia diversos sistemas numéricos. El sistema que empleamos normalmente es el sistema decimal, pero conocemos otros, como el sistema de numeración romano. El sistema de numeración que emplean los ordenadores es el sistema binario. Éste sigue las mismas reglas que el sistema decimal, pero se diferencia de él en que tan sólo cuenta con dos símbolos (el 0 y el 1). En la tabla 1.2, se observa cómo podemos representar algunas cifras empleando los tres sistemas de numeración mencionados (romano, decimal y binario).

			Las reglas para el sistema romano son diferentes de las reglas para los sistemas decimal y binario. Tanto el sistema decimal como el romano representan los números partiendo de una serie ordenada de símbolos. Son diez símbolos para el sistema decimal (0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 y 9) y dos para el sistema binario (0 y 1). El sistema decimal y el sistema binario son sistemas de numeración posicionales.

			TABLA 1.2

			Sistemas de numeración

			
				
					
							
							Sistema romano

						
							
							Sistema decimal

						
							
							Sistema binario

						
					

					
							
							
							0

						
							
							0

						
					

					
							
							I

						
							
							1

						
							
							1

						
					

					
							
							II

						
							
							2

						
							
							10

						
					

					
							
							III

						
							
							3

						
							
							11

						
					

					
							
							IV

						
							
							4

						
							
							100

						
					

					
							
							V

						
							
							5

						
							
							101

						
					

					
							
							VI

						
							
							6

						
							
							110

						
					

					
							
							VII

						
							
							7

						
							
							111

						
					

					
							
							VIII

						
							
							8

						
							
							1000

						
					

					
							
							IX

						
							
							9

						
							
							1001

						
					

					
							
							X

						
							
							10

						
							
							1010

						
					

					
							
							XI

						
							
							11

						
							
							1011

						
					

					
							
							XII

						
							
							12

						
							
							1100

						
					

					
							
							XIII

						
							
							13

						
							
							1101

						
					

					
							
							XIV

						
							
							14

						
							
							1110

						
					

					
							
							XV

						
							
							15

						
							
							1111

						
					

					
							
							XVI

						
							
							16

						
							
							10000

						
					

				
			

			1.6.2. Representación de los caracteres

			La representación de los caracteres está sujeta a las mismas restricciones que la representación de los números. El ordenador sólo es capaz de representar lo que es un cero y un uno, por ello es preciso traducir cada letra en una secuencia de ceros y unos. Esta traducción es relativamente automática en el caso de los números, pero en el caso de las letras se plantean diversos problemas.

			¿Qué secuencia de ceros y unos debe corresponder a cada letra? No existe justificación para representar una letra con una secuencia de ceros y números en particular. Se recurre a un convenio para el uso de estas secuencias. Así, se han creado juegos de caracteres que establecen una relación entre las letras que conocemos y una secuencia de ceros y unos. Ejemplos de estos códigos para representar los caracteres son el FIELDATA de 6 bits, el EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code) de 8 bits y el ASCII (American Standard Code for Information Interchange) de 7 bits.

			El juego de caracteres más difundido es el código ASCII extendido (8 bits), usado en los ordenadores personales actuales. Este código recoge los caracteres de las lenguas europeas más importantes. En el código ASCII, cada carácter tiene un valor numérico asociado. La tabla 1.3 recoge parte de los caracteres del código ASCII3. De este juego de caracteres se han creado superconjuntos como el denominado UNICODE, adecuado para representar a la mayoría de alfabetos a escala mundial, o la familia ISO 8859, destinados a representar los caracteres de distintos grupos de alfabetos.

			TABLA 1.3

			Juego de caracteres del código ASCII

			
				
					
							
							Código ASCII

						
							
							Carácter

						
							
							Código ASCII

						
							
							Carácter

						
							
							Código ASCII

						
							
							Carácter

						
					

					
							
							13

						
							
							CR

						
							
							48

						
							
							0

						
							
							65

						
							
							A

						
					

					
							
							32

						
							
							Espacio

						
							
							49

						
							
							1

						
							
							66

						
							
							B

						
					

					
							
							33

						
							
							!

						
							
							50

						
							
							2

						
							
							67

						
							
							C

						
					

					
							
							34

						
							
							«

						
							
							51

						
							
							3

						
							
							68

						
							
							D

						
					

					
							
							36

						
							
							$

						
							
							52

						
							
							4

						
							
							69

						
							
							E

						
					

					
							
							37

						
							
							%

						
							
							53

						
							
							5

						
							
							70

						
							
							F

						
					

					
							
							38

						
							
							&

						
							
							54

						
							
							6

						
							
							71

						
							
							G

						
					

					
							
							39

						
							
							‘

						
							
							55

						
							
							7

						
							
							72

						
							
							H

						
					

					
							
							40

						
							
							(

						
							
							56

						
							
							8

						
							
							73

						
							
							I

						
					

					
							
							41

						
							
							)

						
							
							57

						
							
							9

						
							
							74

						
							
							J

						
					

					
							
							42

						
							
							*

						
							
							58

						
							
							:

						
							
							75

						
							
							K

						
					

					
							
							43

						
							
							+

						
							
							59

						
							
							;

						
							
							76

						
							
							L

						
					

					
							
							45

						
							
							-

						
							
							60

						
							
							=

						
							
							77

						
							
							M

						
					

				
			

			1.7. PERIFÉRICOS Y SOPORTES DE INFORMACIÓN

			Para que un ordenador funcione adecuadamente en una situación real, necesita una serie de elementos que no forman parte de la UCP pero que sirven para comunicarla con el exterior. Necesitamos que la UCP nos muestre la información que ha procesado, así como introducir los datos a procesar y un lugar donde almacenarlos.

			Este tipo de operaciones pueden realizarse gracias a la existencia de ciertos componentes del ordenador que vamos a conectar como dispositivos externos a la UCP. A éstos se les conoce también con el nombre de dispositivos periféricos.

			Los periféricos pueden clasificarse en dos grandes grupos:

			a)Dispositivos de almacenamiento masivo o almacenamiento secundario: que sirven para almacenar información de forma permanente, y de los que es posible leer y, en algunos casos, escribir datos. Son dispositivos que actúan como una ampliación de la memoria principal del sistema. Sirven para almacenar los programas y datos que el ordenador va a utilizar en un futuro. Podemos incluir entre éstos: disquetes, discos duros, discos ópticos, pendrives o memorias extraíbles.

			b)Dispositivos de entrada/salida: son los dispositivos que se utilizan para introducir los datos en el ordenador (entrada) y para ofrecer resultados al usuario (salida). Podemos incluir entre éstos: teclado, pantalla, impresora.

			Estos dispositivos son conectados a la unidad central de proceso mediante una serie de puertos de comunicación estándar, aunque también es posible que sea necesaria la incorporación de algún elemento controlador específico. Los principales puertos estándar que encontramos habitualmente en un ordenador son4:

			Sistemas para la conexión de periféricos externos de propósito general:

			•Puertos serie y paralelo: puerto para la transmisión de datos en serie, habitualmente denominado puerto RS-232-C.

			•Un puerto de comunicaciones de datos en paralelo (normalmente de 8 en 8 bits). Hoy en día han sido sustituidos por USB aunque siguen empleándose en algunos sistemas.

			•USB (Universal Serial Bus): este dispositivo serie, de gran velocidad, está sustituyendo a las comunicaciones serie del sistema, y es el conector que actualmente más se utiliza para la conexión de periféricos. El conector USB puede aparecer en diferentes tamaños, existiendo adaptadores.

			•Firewire: ideal para la conexión de dispositivos digitales de imagen, como cámaras de vídeo digitales.

			•Ethernet: su función principal es la conexión a redes de datos.

			Conectividades inalámbricas

			•IrDA: puerto de infrarrojos del sistema. Permite la comunicación con periféricos sin necesidad de cableado adicional.

			•Bluetooth: permite la conexión de dispositivos móviles a corta distancia.

			•WiFi: permite la conexión a una red inalámbrica.

			Conectividades internas

			•IDE (ATA y P-ATA): interfaz de comunicación estándar para el control y comunicación de datos dedicado a dispositivos de almacenamiento masivo internos (por ejemplo, discos duros, unidades de CD-ROM...).

			•SCSI: interfaz de comunicación estándar normalmente usado para dispositivos de almacenamiento masivo, aunque es posible incluir cualquier tipo de dispositivo compatible (interno o externo).

			•S-ATA (Serial Advanced Technology Attachment): sustituye a los IDE, siendo puertos que permiten la conexión de dispositivos de almacenamiento masivo, consiguiendo así unas tasas de transferencias superiores.

			•PCI (Peripheral Component Interconnect): sistema para la conexión de dispositivos de uso general en el ordenador.

			•AGP (Accelerated/Advanced Graphics Port): sistema para la conexión de tarjetas de vídeo.

			•PCI-Express: para la conexión de tarjetas de vídeo de alta velocidad. Es competidor de AGP en lo referente a tarjetas de vídeo, ofreciendo tasas de transferencia mejoradas.

			•SLI (Scalable Link Interface): sistema que permite la conexión de varios sistemas gráficos para que actúen como uno solo.

			1.7.1. Dispositivos de almacenamiento

			Los dispositivos de almacenamiento de información están formados por dos piezas básicas, y según sea portable o no la información, será transportable o no el elemento que la almacena:

			a)El componente que realiza las operaciones de lectura/escritura. Por ejemplo, el lector CD-ROM o la unidad de disquete.

			b)El componente en el que se almacena la información. Por ejemplo, el disquete o el disco óptico.

			Atendiendo a la tecnología usada para el almacenamiento, los podemos clasificar en:

			•Magnéticos: usan superficies magnéticas para el almacenamiento de los datos.

			•Ópticos: el sistema de lectura/escritura es de tipo óptico, usándose la tecnología láser para realizar la lectura y la grabación en algunos casos.

			•Magneto-ópticos: los cuales ofrecen una solución mixta a la hora de realizar la grabación y la lectura.

			•Semiconductores: estos dispositivos basan su tecnología en el almacenamiento en semiconductores. Hoy son de muy común uso los denominados pendrive o micro-drive y otras memorias de tipo flash para el almacenamiento de la información, siendo su velocidad de almacenamiento y lectura muy superior a los tradicionales discos magnéticos, y su portabilidad y duración más amplias.

			1.7.1.1. Dispositivos de almacenamiento masivo magnéticos

			Estos dispositivos basan su tecnología de grabación en el magnetismo. El dispositivo sobre el que se graba está formado básicamente por una superficie magnética. La información se graba en la superficie mediante una cabeza lectora/escritora encargada de magnetizar adecuadamente el medio. Dentro de esta categoría podemos nombrar dos grandes grupos:

			•Cintas magnéticas: la información es grabada en grandes cintas. Este tipo de medio se caracteriza por la gran capacidad que puede llegar a tener. Sin embargo, la velocidad de acceso es lenta, ya que se debe pasar por toda la cinta hasta llegar al dato que deseemos leer (acceso secuencial). Por esta razón están destinadas a la realización de copias de seguridad (backup).

			•Discos magnéticos: en este caso la información es almacenada en discos magnéticos. Están basados en un sustrato circular recubierto por una superficie magnética. Existe un dispositivo que posee una cabeza de lectura/escritura encargado de realizar la grabación o lectura de los datos en el disco.

			A nivel lógico, están organizados habitualmente en una serie de círculos concéntricos donde se almacena la información llamados pistas. Estas pistas están divididas en segmentos llamados sectores. De esta forma, la información se lee agrupada por sectores, que suelen tener una longitud que va desde 512 bytes a varios kilobytes. El establecimiento de este orden lógico en la superficie magnética es lo que se conoce como dar formato al disco.

			En esta categoría podemos distinguir entre disquetes o discos blandos (hoy en día prácticamente en desuso, y discos fijos o duros —HD (hard-disk)— (véase la figura 1.4). Su principal diferencia radica en la flexibilidad del sustrato que soporta la superficie magnética. Los disquetes solían ser usados para almacenar información que iba a ser transportada de un ordenador a otro o para realizar copias en un momento determinado. Actualmente, han sido sustituidos por otros tipos de memorias de mayor capacidad, mayor resistencia y menor tamaño. Los discos fijos, situados dentro de la caja, almacenan los programas y datos que el usuario usa habitualmente en el sistema.

			[image: Fig_01_08.tif]

			Figura 1.4. Disco duro.

			1.7.1.2. Discos ópticos

			Los discos ópticos basan su tecnología de grabación y de lectura en el láser. De forma poco ortodoxa, se podría decir que los bits se leen según sea reflejada la luz del láser que incide sobre la superficie. Normalmente, los dispositivos son de sólo lectura, aunque existen dispositivos lectores/grabadores y soportes regrabables. Están compuestos por un sustrato de plástico recubierto por «metal plateado» que es grabado en fábrica mediante masters (son discos realizados en serie en la fábrica) o con una resina sensible al láser si son discos grabados mediante una grabadora.

			Como principales características del uso de los dispositivos de almacenamiento óptico podemos nombrar:

			•Alta capacidad para el almacenamiento.

			•No se deterioran con el uso.

			•Tienen una velocidad de acceso relativa menor que la de un disco duro.

			•No todos los dispositivos permiten la grabación, por defecto se usan sólo lectores. En muchos casos sólo se permite una grabación, aunque existen dispositivos que permiten más de una grabación de datos.

			Dentro de esta categoría podemos encontrar varios dispositivos, siendo los más importantes:

			•CD-ROM (Compact Disk Read Only Memory): es un soporte de información que consiste en un disco de sólo lectura o de una sola escritura (CD-R Compact Disk Recordable)5. Para leer un disco es preciso disponer de una unidad lectora de CD-ROM. Existen también unidades que permiten la grabación de CD-R, pudiendo ser internas o externas. Se emplean tanto como depósitos de información del ordenador, al igual que los discos duros, como para almacenar música, siendo su capacidad de 650 Mb (74 minutos de sonido), existiendo formatos que alcanzan los 700 Mb (80 minutos) aunque en la actualidad se pueden dar tamaños de mayor capacidad incluso. Existen múltiples variantes de esta tecnología, como, por ejemplo, los CD-RW, que permiten borrar y escribir más de una vez en el disco. En cuanto al formato de la información almacenada, existen gran cantidad de formatos de almacenamiento de datos, como PhotoCD, VideoCD, SuperVideoCD, CD-I, CD-XA, etc. Muchas lectoras admiten todos estos formatos de discos compactos.

			•DVD (Digital Versatile Disk): éste es otro dispositivo de almacenamiento óptico en el que se pueden alcanzar capacidades de 4,7 Gb, 8,5 Gb, 9,4 Gb y 17 Gb. La tecnología es similar a la del CD-ROM tradicional, aunque cambia la densidad, existiendo también diversos tipos como: el DVD-ROM, dispositivo de sólo lectura (desde 4,7 Gb hasta 17 Gb), el DVD-RAM, equivalente a los CD-R, aunque se dispone de un tamaño menor de almacenamiento que en los DVD-ROM, y el DVD-RE, que es el equivalente al CD-RW.

			•Blu-Ray: sistema desarrollado por Sony que se comporta como estándar de facto en el mercado de la alta definición frente a los competidores que han ido surgiendo (figura 1.5). Puede llegar a tener una capacidad de hasta 54 Gb (doble capa) y hasta 54 Mbps de transferencia de datos, siendo menos sensible que sus competidores a la presencia de erosiones en el soporte. Asimismo, permite gran capacidad de almacenamiento de información.

			[image: Fig_01_09.tif]

			Figura 1.5. Disco DVD y Blu-Ray.

			1.7.1.3. Soportes tipo memoria

			Los soportes tipo memoria o, como mejor se podrían definir, basados en semiconductores son una buena alternativa a los modelos anteriores. Basan su funcionamiento en la incorporación de memorias no volátiles para el almacenamiento de información. Aunque cumplen las mismas funciones que los discos de almacenamiento magnético, puesto que es posible leer y escribir información sobre ellos, poseen la gran ventaja de la eliminación de partes móviles en el dispositivo, manteniendo las ventajas de capacidad y velocidad de los mismos (aunque actualmente en altas velocidades y capacidades, como ocurre en los discos duros sólidos, es una solución más cara).

			Dentro de esta categoría se distingue entre:

			•Memorias USB.

			•Tarjetas de memoria, como las que usan las cámaras digitales y los teléfonos móviles (CompactFlash, SD, XD, etc.)

			•Discos duros sólidos (unidad de estado sólido-Solid State Drive) que son una alternativa a los tradicionales discos duros magnéticos mucho más rápida.

			1.7.2. Dispositivos básicos de E/S

			1.7.2.1. Teclado

			El teclado es, junto con el ratón, el dispositivo de entrada más importante para la comunicación entre el usuario y el ordenador.

			El teclado más usado es el tipo Qwerty y su distribución de teclas estándar para el juego de símbolos de ASCII estándar, pudiendo variar para los caracteres especiales de cada idioma, país y versión de sistema operativo.

			1.7.2.2. Monitor

			Es el componente básico de salida de información en la mayoría de los ordenadores actuales, siendo su función mostrar los datos de forma visual y reconocible por un usuario. La tecnología TFT (Thin Film Transistors) es la más empleada en la mayoría de los casos, aunque podemos encontrar pantallas con tecnología LED (Light Emitting Diode) y otras que permiten pantallas flexibles y con transparencias. Las principales tecnologías que pueden estar presentes en las mismas son LCD, LED, OPLED, AMOLED o IPS, que mejoran la estabilidad de la imagen.

			Las pantallas de ordenador están configuradas internamente como una matriz de puntos denominados píxeles. Se denomina resolución de una pantalla al número de píxeles que tiene (expresada en número de puntos horizontales por número de puntos en vertical). Las resoluciones más comunes son 1.024 × 768 y 1.280 × 1.024. En cualquier ordenador, las resoluciones que podemos utilizar dependerán del tipo de tarjeta controladora que empleemos con el monitor.

			Los monitores también se caracterizan por el tamaño físico de su área visible; entre estos tamaños, los más usuales son los de 17, 19, 21 y 24 pulgadas (medidas en la diagonal). Otras características interesantes son el dot-pitch, o distancia entre los puntos de color del monitor, y la frecuencia de barrido o refresco para cada una de las resoluciones (cuanto mayor sea la frecuencia, mejor será la calidad y estabilidad de la imagen).

			1.7.2.3. Impresora

			La impresora es un dispositivo de salida que muestra la información en forma de papel impreso. Ha habido una gran cantidad de tecnologías de impresión. Las características de una impresora son:

			•Velocidad de impresión: número de caracteres por segundo (cps) y número de páginas por minuto (ppm).

			•Calidad de impresión: se mide en puntos por pulgada (dpi). Es el número de puntos que la impresora es capaz de escribir en una pulgada. Cuanto mayor sea la resolución, mayor será la calidad de impresión.

			•Capacidad para el color: existen impresoras que pueden imprimir en color.

			•Capacidad de red: la impresora puede tener conectividad a través de red tanto por cable (Ethernet) como inalámbrica (Wifi).

			•Tecnología de impresión.

			Entre las tecnologías de impresión que existen, podemos nombrar:

			•Impresoras matriciales: se basan en un cabezal y cinta de impresión. Actualmente están en desuso y sólo se usan en algunas aplicaciones que requieren papel autocopiativo o en algunos expendedores de tickets en sistemas de TPV.

			•Impresoras de chorro de tinta: utilizan una tinta líquida que inyectan sobre el papel mediante un cabezal formado por pequeños agujeros. La calidad de impresión es muy alta debido al gran número de gotas que emplean para representar caracteres e imágenes. También poseen una velocidad de impresión alta (sin llegar a la que tienen las impresoras láser). Existen dentro de esta gama impresoras a color de alta calidad que se basan en la misma tecnología usando tres cartuchos de tinta para crear los colores mediante su composición. Este tipo de impresoras son usadas como impresora personal de alta calidad y bajo coste, aunque son lentas para trabajos en masa.

			•Impresoras láser: utilizan tecnología láser para realizar la impresión, alcanzando altas cotas de calidad. No usan tinta líquida, sino un polvo denominado tóner que se adhiere al papel mediante la tecnología láser. Como principales características, cabe destacar la alta velocidad de impresión y la gran calidad en la impresión, tanto de texto como de gráficos. Otras características que pueden ser importantes en una impresora láser son: posibilidades de conexión a red, fuentes de letras incorporadas, capacidad postscript y memoria de la impresora (estas impresoras poseen una memoria RAM para almacenar la impresión y liberar al ordenador de carga).
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			Figura 1.6. Dispositivos básicos.

			1.7.3. Otros dispositivos de E/S

			Ratón

			Dispositivo apuntador de entrada. Es fundamental para usar programas que empleen interfaces gráficas basadas en ventanas, tales como aplicaciones para Windows, MacOS o distribuciones de Linux.

			Tarjeta de sonido

			Éste es un dispositivo que permite la reproducción de sonido y su adquisición; por tanto, es de entrada/salida. Como características principales que puede tener un dispositivo de este tipo, están la frecuencia máxima de adquisición de sonido y reproducción de sonido digital (10 Khz a 48 Khz), la resolución de cada una de las muestras (suele ser de 8 o 16 bits), etc.

			Módem

			Es un elemento que permite comunicar el ordenador con otros ordenadores o conectarlo a una red de ordenadores usando la línea telefónica. Se encarga de adecuar la información digital procedente del ordenador a la línea telefónica, y viceversa. Como es natural, este dispositivo es al mismo tiempo de entrada y salida.

			Router-Módem ADSL

			La aparición de la tecnología ADSL ha supuesto un importante avance en la velocidad de las conexiones a Internet. Para poder realizar la conexión a través de una línea ADSL se necesita un módem especial, llamado módem ADSL.

			Router

			También llamado enrutador, tiene como función unir ordenadores, siendo capaz incluso de poner en contacto ordenadores que están en distintas redes y por varias rutas. Actualmente se utilizan mucho para realizar la conexión a Internet a través de la línea telefónica. Otra importante función del router es enviar la información sólo al ordenador de destino y no a todos los ordenadores conectados.

			Terminales punto de venta

			Dispositivos de E/S compuestos principalmente por un teclado, un monitor y una unidad mínima de procesamiento, que opcionalmente puede poseer caja, lector de códigos de barra, pequeña impresora y otros dispositivos. Suelen depender de un ordenador central o servidor, al cual están conectados y al que comunican todas las operaciones que se han realizado con él. De esta forma es posible llevar el control de todas las ventas realizadas en todos los terminales de forma centralizada.

			Escáner

			Un escáner es un dispositivo capaz de convertir una imagen impresa en un archivo electrónico; por tanto, está catalogado como de entrada. Los escáneres pueden emplearse para convertir imágenes en archivos de imagen y también para obtener textos en formato electrónico a partir de una página impresa. Este último proceso se denomina reconocimiento óptico de caracteres (OCR). Como principales características, podemos nombrar la resolución en puntos por pulgada que puede alcanzar (por ejemplo, 300, 600, 1.200 ppp), el número de bits usados para representar el color (siendo los más habituales 24, 32 o 36 bits), velocidad, modo de conexión al ordenador y tamaño máximo de la página a digitalizar.

			Lápiz óptico y pizarras electrónicas

			El lápiz óptico es un dispositivo apuntador con forma de lápiz con el que se puede escribir directamente en el monitor (lo catalogamos de entrada). Además, puede servir de apuntador para diversas zonas de la pantalla. Asimismo, existen pizarras que permiten el uso de este lápiz para poder dibujar o diseñar sobre ellas.

			Pantallas táctiles

			Son pantallas que permiten que el usuario, sin necesidad de disponer del ratón, señale en una zona de la pantalla. El usuario debe limitarse a pulsar con el dedo en la parte de la pantalla en donde aparezca la opción que le interese. Estas pantallas suelen emplearse en algunos sistemas de información turística situados en lugares públicos, como estaciones de tren o de autobuses, aeropuertos, etc.

			Dispositivos multifunción

			Son dispositivos que aúnan en el mismo sistema las funciones de impresora, escáner, fax y fotocopiadora.

			1.8. EL FUNCIONAMIENTO DEL ORDENADOR A TRAVÉS DEL FLUJO DE INFORMACIÓN

			A continuación, examinaremos el funcionamiento del ordenador a través del flujo de información sobre las diferentes unidades funcionales. En principio, cuando encendemos nuestro ordenador, lo primero que se ejecuta es un programa, que reside en la ROM del sistema, cuya función es cargar y ejecutar el sistema operativo. Es decir, si el sistema operativo está en una memoria ROM, se ejecuta esa parte, y si reside en un dispositivo de almacenamiento masivo, se cargará en memoria (al menos su núcleo central). Desde ese momento, el ordenador estará dispuesto a recibir órdenes del usuario o a ejecutar aplicaciones. Pero veamos con más detalle esa ejecución.
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