



[image: cover.png]










	
Operaciones auxiliares
con tecnologías de
la información y la comunicación
IFCT0108


José Manuel Cabello García


Elsa Rubio Duce










ic editorial




Operaciones auxiliares con tecnologías de la información y la comunicación. IFCT0108


© José Manuel Cabello García


© Elsa Rubio Duce


1ª Edición


© IC Editorial, 2025


Editado por: IC Editorial


c/ Cueva de Viera, 2, Local 3


Centro Negocios CADI


29200 Antequera (Málaga)


Teléfono: 952 70 60 04


Fax: 952 84 55 03


Correo electrónico: iceditorial@iceditorial.com


Internet: www.iceditorial.com


IC Editorial ha puesto el máximo empeño en ofrecer una información completa y precisa. Sin embargo, no asume ninguna responsabilidad derivada de su uso, ni tampoco la violación de patentes ni otros derechos de terceras partes que pudieran ocurrir. Mediante esta publicación se pretende proporcionar unos conocimientos precisos y acreditados sobre el tema tratado. Su venta no supone para IC Editorial ninguna forma de asistencia legal, administrativa ni de ningún otro tipo.


Reservados todos los derechos de publicación en cualquier idioma.


Cualquier forma de reproducción, distribución, comunicación pública o transformación de esta obra solo puede ser realizada con la autorización de sus titulares, salvo excepción prevista por la ley. Diríjase a CEDRO (Centro Español de Derechos Reprográficos) si necesita fotocopiar o escanear algún fragmento de esta obra (www.cedro.org).


Según el Código Penal, el contenido está protegido por la ley vigente que establece penas de prisión y/o multas a quienes intencionadamente reprodujeren o plagiaren, en todo o en parte, una obra literaria, artística o científica.


ISBN: 979-13-7027-015-5




Presentación del manual


El Certificado de Profesionalidad es el instrumento de acreditación, en el ámbito de la Administración laboral, de las cualificaciones profesionales del Catálogo Nacional de Cualificaciones Profesionales adquiridas a través de procesos formativos o del proceso de reconocimiento de la experiencia laboral y de vías no formales de formación.


El elemento mínimo acreditable es la Unidad de Competencia. La suma de las acreditaciones de las unidades de competencia conforma la acreditación de la competencia general.


Una Unidad de Competencia se define como una agrupación de tareas productivas específica que realiza el profesional. Las diferentes unidades de competencia de un certificado de profesionalidad conforman la Competencia General, definiendo el conjunto de conocimientos y capacidades que permiten el ejercicio de una actividad profesional determinada.


Cada Unidad de Competencia lleva asociado un Módulo Formativo, donde se describe la formación necesaria para adquirir esa Unidad de Competencia, pudiendo dividirse en Unidades Formativas.


El presente manual pertenece al Módulo Formativo MF1209_1: Operaciones auxiliares con tecnologías de la información y la comunicación,


asociado a la unidad de competencia UC1209_1: Realizar operaciones auxiliares con tecnologías de la información y la comunicación,


del Certificado de Profesionalidad Operaciones auxiliares de montaje y mantenimiento de sistemas microinformáticos







Capítulo 1


Bloques funcionales en un sistema informático
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 1. Introducción



En este capítulo, se va a descubrir qué es un sistema informático, la forma de representar la información dentro del mismo, qué operaciones permite realizar y cómo se manipula la información que a través del sistema se va a tratar. Para ello, se incidirá tanto en los componentes que integran un sistema informático como en su estructura básica y todo esto diferenciando dos puntos de vista, lógico y físico o, lo que es lo mismo, software y hardware.


Asimismo, se detallarán los diferentes sistemas de codificación existentes, tanto para números como para caracteres, y se realizarán ejercicios prácticos de conversión entre ellos, además de conocer su representación mediante una tabla que muestra una serie de números en cada uno de los sistemas.


Además, se recorrerá la historia de la computación y se aprenderá el funcionamiento de la arquitectura de von Neumann.


A lo largo del capítulo, se tratarán los dispositivos de entrada y salida y de almacenamiento, exponiendo ejemplos para cada uno de ellos. Por último, se analizará la división que existe entre los diferentes tipos de software.



 2. Tratamiento de la información en un sistema informático



Es de obligatorio cumplimiento partir de la definición de informática, que se entiende como la ciencia encargada del tratamiento y procesamiento de la información de un modo automático.


Un sistema informático es el encargado de manipular una serie de datos de entrada con el objetivo de presentarlos de la mejor forma, cumpliendo la finalidad para la cual ha sido diseñado dicho sistema.
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 Nota


Ni se diseñará un sistema informático de igual forma si sus datos de entrada o información de entrada son diferentes, ni recibirán el mismo tratamiento datos de diferente naturaleza.





El sistema informático (en un ordenador, la CPU) requerirá de diversos dispositivos que faciliten la entrada de datos, ya sea el usuario, por medio del teclado, o que se encuentren contenidos en una unidad de almacenamiento, como un CD-ROM, DVD o pendrive u otras fuentes de datos como pueden ser internet. Del mismo modo, para la salida de la información obtenida se hará uso de dispositivos tales como el propio monitor o una impresora.
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 Nota


El tratamiento de la información se divide en tres fases:




	Fase de entrada de datos al sistema.


	Fase de manipulación o procesamiento de datos.


	Fase de salida o presentación de los mismos.








 3. Sistemas de codificación



La comunicación es un proceso por el cual las personas intercambian información a través del lenguaje que se utiliza en cada país de origen. Si se extrapola esta afirmación al mundo de la informática, se podría pensar que esta comunicación se realiza como la de un país más con su propio idioma, algo peculiar, eso sí.


En lugar de palabras compuestas por las letras del alfabeto y números decimales, los ordenadores utilizan su propio lenguaje, que se compone por dos únicos valores, el 0 y el 1. Este lenguaje numérico es conocido como Sistema binario y es un sistema en base 2.
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 Sabía que…


Cualquier número mayor que 1 se puede utilizar como base de un sistema numérico.





Como ejemplos de sistemas numéricos más relevantes que se han utilizado a lo largo de la historia y que aún se utilizan para diversas causas, se tienen:




	Sistema decimal: el más extendido y universal dentro del lenguaje humano, se basa en 10 números, concretamente 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 y 9.


	Sistema octal: utilizado también por los ordenadores gracias a ser su base 8 potencia de 2. Los símbolos utilizados por el sistema octal son 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6 y 7.


	Sistema hexadecimal: caso similar al anterior, al ser la base potencia de 2. En este caso, se requieren 16 símbolos para representar un número. Los numéricos son: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 y 9, y los no numéricos: A, B, C, D, E y F.




Si se codifica un número de un sistema numérico cualquiera en forma de vector, la forma de representarlo en el sistema decimal se determina por medio de la siguiente fórmula:
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Esta fórmula es consecuencia directa del Teorema fundamental de la numeración, que se pasa a comprobar en la siguiente aplicación práctica, en la se convierten diferentes números de distintos sistemas numéricos al sistema decimal.
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 Aplicación práctica


Imagine que está trabajando en una empresa del sector informático como técnico de sistemas y un compañero del departamento de desarrollo de aplicaciones está codificando una aplicación informática para la cual necesita la conversión entre números de diferentes sistemas de numeración y, como usted sabe hacerlo, le pide ayuda para convertir los siguientes números, cada uno desde la base que se especifica a base decimal: 2D1(16), 1321(8) y 1011010001(2).


SOLUCIÓN


2D1(16) (D equivale a 13)


2 x 162 + 13 x 161 + 1 x 160 = 512 + 208 + 1 = 721(10)


1321(8)


1 x 83 + 3x82 + 2x81 + 2x80 = 512 +192 + 16 + 1 = 721(10)


1011010001(2)


1 x 29 + 0 x 28 + 1 x 27 + 1 x 26 + 0 x 25 + 1 x 24 + 0 x 23 + 0 x 22 + 0 x 21 + 1 x 20 = 512 + 0 + 128 + 64 + 0 + 16 + 0 + 0 + 0 + 1 = 721(10)





Se ha comprobado cómo convertir diferentes números de diferentes sistemas numéricos al sistema decimal. Para realizar el proceso inverso, se realizarán divisiones sucesivas del número decimal entre la base del sistema a transformar y se irán almacenando los restos de las divisiones para posteriormente formar el valor transformado.
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 Nota


Para realizar la conversión a otro sistema de numeración, se realizará el mismo proceso, sustituyendo como divisor la base del sistema en cuestión.





En la siguiente tabla, se muestran los primeros números decimales convertidos a los sistemas numéricos binario, hexadecimal y octal.
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 Aplicación práctica


Imagine que un compañero del departamento de desarrollo le pide el favor de que le explique el proceso de conversión de un número en base decimal a base octal, por ejemplo el 721. ¿Cómo se lo explicaría de un modo gráfico?


SOLUCIÓN
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Conversión de base decimal o octal






 4. Representación interna de los datos



La información que un equipo informático puede manipular y, por tanto, representar, se engloba a grandes rasgos en dos bloques que son el resultado de una división que depende de la naturaleza de los mismos. Por un lado, se representan secuencias de tipo numérico y, por otro, secuencias de caracteres.


 4.1. Representación de secuencias numéricas


Para un ordenador, existen diferentes formas de representación de datos numéricos, las cuales se basan en una serie de principios a tener en cuenta a la hora de elegir el modo de representación de los mismos.


Dichos principios a tomar en consideración son los siguientes:




	La naturaleza de la secuencia numérica.


	El intervalo o rango de los datos que se estimen representables, así como la precisión o número de dígitos imprescindibles para representar un valor numérico dado.


	Aunque hoy en día los equipos informáticos evolucionan muy rápidamente y trabajan a unas velocidades vertiginosas, es conveniente optimizar los gastos de fabricación de los equipos, siendo estos acordes con los requisitos de representación de los datos numéricos.
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 Nota


La forma de representar un dato numérico de tipo entero diferirá de hacerlo para un dato numérico de tipo real.





Secuencias de números enteros


Para la representación de números enteros, existen dos clases diferentes cuya distinción se hace al dotar a cada dígito de un valor que está subordinado tanto al propio símbolo numérico como a su posición. Este sistema de representación se denomina posicional y transforma el número a modo de vector.


Por otro lado, como segunda clase, se mantienen los sistemas de numeración no posicionales, en los cuales no influye la posición en la que se encuentre un número, sino el valor que posea.


Sistemas de numeración posicionales


Un sistema de numeración posicional se basa en que a cada uno de sus dígitos se le asigna un valor que depende tanto del propio valor del dígito como de la posición en la que este se encuentre.


En cuanto a los sistemas de numeración posicionales, existen los siguientes:


Signo magnitud


Se trata de una manera de representar en binario los números enteros con signo. Se empleará un bit para ello, el de la izquierda o más significativo, y todos los demás para el valor absoluto del número. Como valor más significativo, el 0 indica que el número es positivo y el 1 que el número es negativo.


Complemento a 1


Para este caso, se procederá con una conversión tradicional al sistema binario para los números positivos. Sin embargo, para números negativos, se convertirá a binario el número y seguidamente se realizará una operación NOT para todos los bits o, lo que es lo mismo, invertir ceros por unos y unos por ceros.


Complemento a 2


En caso de ser positivo, se operará del mismo modo que en complemento a 1 para estos, es decir, con una conversión tradicional al sistema binario. Para el caso de los números negativos, se opera como si a complemento a 1 se tratase además de sumar 1.
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 Nota


El complemento a 2 es igual que el complemento a 1 para números positivos y, en caso de números negativos, además de ser igual al complemento a 1, hay que sumarle 1.





En la siguiente tabla, se pueden observar números de 4 bits representados en cada uno de los sistemas de numeración posicionales.
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Sistemas de numeración no posicionales


En cuanto a los sistemas de numeración no posicionales, se tienen los siguientes tipos:




	
BCD: consiste en una representación binaria de 4 bits de cada uno de los dígitos de un número expresado en sistema decimal.


	
Exceso a 3: variante de la anterior, se opera de igual modo, pero se le suma 3 a cada dígito del número decimal.


	
Código Gray: este sistema de representación, también llamado Binario reflejado, radica en que dos números enteros consecutivos tienen un solo bit de diferencia.
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 Recuerde


Un sistema de numeración no posicional basa el valor de cada uno de sus dígitos en el propio valor del dígito sin afectar la posición en la que este se encuentre.





En la siguiente tabla, se pueden observar números de 4 bits con signo positivo representados en cada uno de los sistemas de numeración no posicionales.
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Secuencias de números reales


A la hora de representar secuencias de números reales, también existen diferentes formatos de representación, entre los que destacan los siguientes:


Punto fijo o coma fija


Sistema por el cual se separa la parte entera de la parte decimal con un punto. Su representación en el sistema decimal se realizará como si de una conversión de números enteros se tratase, aunque asignando exponentes negativos para la parte decimal, es decir, se comenzará con un exponente igual a 0 para el primer dígito a la izquierda del punto e incrementará al avanzar hacia la izquierda. Sin embargo, para el primer dígito a la derecha del punto, se utilizará un exponente igual a -1, con que irá en decremento al avanzar hacia la derecha.


Punto flotante o coma flotante


Se utiliza debido a que el rango de números representables en punto flotante es escaso. Para ello, se emplea la notación científica, la cual lleva ligados tres datos, que son la mantisa, la base y el exponente.
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 Ejemplo


1.0 · 1015, de los que 1.0 es la mantisa, 10 la base y 15 el exponente.





 4.2. Representación de secuencias de caracteres


En cuanto a la representación de caracteres, los ordenadores se sirven de lo que se conoce como códigos alfanuméricos, que permiten asignar valores numéricos a caracteres para su almacenamiento y procesamiento digital. Estos códigos incluyen, como mínimo, las letras del abecedario, los números del sistema decimal y algún que otro símbolo o signo de puntuación. Algunos de los códigos de caracteres alfanuméricos más relevantes utilizados en la actualidad son los siguientes:




	
ASCII: se trata de un código de caracteres estándar, que utiliza 7 bits y con el que se representan hasta un total de 27 = 128 caracteres, cifra pequeña que, en muchos casos, no es suficiente. Existe una versión que utiliza 8 bits, conocida como ASCII extendido, con la que se pueden representar hasta 256 caracteres. Sin embargo, no existe una única versión de ASCII extendido, lo que ha generado problemas de compatibilidad entre distintos sistemas.


	
EBCDIC: código de caracteres estándar creado por IBM. Utiliza 8 bits y es usado en trabajos de computación por macroordenadores o mainframes. A pesar de haber sido ampliamente utilizado en sistemas empresariales antiguos, su uso ha disminuido con el tiempo en favor de estándares más universales como Unicode.


	
UNICODE: código de caracteres estándar creado para resolver los problemas de escasez de caracteres surgidos en otros códigos. En este caso, inicialmente se definió con 16 bits, lo que permitía representar hasta 65 536 caracteres. Sin embargo, actualmente Unicode utiliza un esquema de codificación variable que permite representar más de un millón de caracteres. Las primeras 256 posiciones son compatibles con ASCII de 8 bits, facilitando la interoperabilidad con sistemas más antiguos. Al poseer un rango de representación tan amplio, alfabetos como el chino, japonés, latín o griego podrán hacer uso del mismo, además de una gran variedad de símbolos, emojis y caracteres especiales utilizados en diferentes disciplinas.
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 Recuerde


El código ASCII utiliza 7 bits de representación, EDCDIC utiliza 8 bits de representación y Unicode puede emplear diferentes esquemas de codificación (UTF-8, UTF-16, UTF-32), permitiendo representar más de un millón de caracteres.





En la siguiente tabla, se puede observar el código de caracteres ASCII.
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 5. Componentes de un sistema informático



Todo sistema informático tiene la labor de procesar los datos de entrada, manipularlos, darles forma y presentarlos como datos de salida. Estos datos se pueden suministrar tanto de soportes de almacenamiento físico como desde una red de ordenadores (o inclusive vía red de redes: internet) y, una vez procesados, pueden volver al medio de origen o ser mostrados a través de algún periférico.


Se manifiesta notoriamente cómo uno de los dos componentes de un sistema informático es tangible, tratándose de los medios físicos empleados o hardware. Pero también que los datos de entrada reciben un tratamiento o manipulación antes de ser devueltos a la salida del sistema. Esta manipulación de los datos es realizada por una serie de programas o medios lógicos denominados software.
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 Nota


Aún hay que añadir el factor humano como tercer componente en un sistema informático, al colaborar directamente durante muchas de las fases del proceso, como son planificación, diseño, desarrollo, implantación y mantenimiento.





Los componentes de un sistema informático son:




	
Hardware:



	Fuentes de alimentación


	Placas base


	Discos duros


	Memorias RAM







	
Software:



	Sistemas operativos


	Aplicaciones


	
Software de utilidades









 6. Estructura básica de un sistema informático



La tecnología es una ciencia que avanza a una velocidad vertiginosa y tanto los materiales como los componentes electrónicos fabricados para la manufacturación de equipos informáticos han cambiado. Sin embargo, la arquitectura empleada ha permanecido constante y, tradicionalmente, se ha utilizado la arquitectura de von Neumann, acuñada así por su creador, el matemático John von Neumann, a partir de 1945, aunque se verá que no es la única.


Los ordenadores basados en esta arquitectura se caracterizan por poseer una única memoria principal donde se almacenan tanto los datos como las instrucciones, además de utilizar el sistema de numeración binario, y se dividen en las siguientes partes elementales:




	Las unidades de Entrada/Salida.


	La memoria.


	La unidad de control.


	La unidad aritmético-lógica o ALU.


	Los registros de almacenamiento.


	Los buses de datos.




Otra arquitectura de ordenadores a destacar es la conocida como arquitectura Harvard. La principal diferencia entre ella y la arquitectura von Neumann radica en que separa físicamente el almacenamiento de datos e instrucciones en dos unidades de memoria.
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 Nota


Esta arquitectura realiza la división de un ordenador en sus diferentes componentes elementales, perdurando desde entonces hasta la actualidad con alguna mínima modificación por parte de los fabricantes de hardware.
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 7. Unidad central de proceso en un sistema informático



La unidad central de proceso es la encargada de realizar el tratamiento, interpretación y ejecución de los datos que intervienen en el sistema informático, así como la realización de multitud de operaciones aritmético-lógicas que participan en el proceso. Comúnmente es conocida como CPU (del inglés central process unit).
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 Sabía que…


La arquitectura von Neumann fue el origen de unos trabajos para construir una máquina que relevará a la computadora ENIAC utilizada por el ejército de EE. UU., que ya en aquellos años era capaz de calcular 5.000 sumas y 300 multiplicaciones en 1 segundo.





 7.1. Estructura


La CPU se compone de elementos claves dentro de la arquitectura de von Neumann, como son la unidad de control y la unidad aritmético-lógica o ALU, y de unos registros de almacenamiento.
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 Nota


Actualmente, estos dos componentes se fabrican en un único circuito integrado que se conoce con el nombre de  microprocesador.





Las definiciones de cada una de las partes que componen la unidad central de proceso o CPU son las siguientes:




	
Unidad de control: es la encargada de analizar y desglosar la información a modo de instrucciones que llegan a la CPU y derivarlas mediante órdenes a los diferentes componentes de un ordenador para que realicen la labor solicitada.


	
Unidad aritmético-lógica: su labor es la de efectuar las operaciones lógicas, como comparaciones o condiciones, y las matemáticas, tales como sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, todas ellas ordenadas por la unidad de control.


	
Registros de almacenamiento: se encargan de guardar tanto los resultados de las operaciones efectuadas por la ALU como de la dirección física de memoria donde se encuentra la próxima instrucción a ejecutar.




El siguiente esquema representa un diagrama de flujo mediante el cual se puede observar el tratamiento de la información realizado por la CPU en una operación básica de entrada/salida.
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 7.2. Funciones


A grandes rasgos, la CPU realiza tres operaciones básicas, que son la lectura de datos, su procesamiento y la salida de los mismos.


Las funciones, de un modo más concreto, son:




	Carga del programa en memoria.


	Lectura de la primera instrucción.


	Operaciones aritmético-lógicas para realizar los cálculos.


	Almacenamiento de los resultados.


	Lectura de la siguiente instrucción (siempre que proceda).


	Presentación de resultados.


	Detección y corrección de errores a lo largo del proceso.
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 Recuerde


La CPU se compone de la unidad de control, la unidad aritmético-lógica o ALU y de unos registros de almacenamiento.
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 Ejercicio práctico


Complete el siguiente esquema de conexión de los distintos elementos incluidos en la arquitectura de von Neumann con los nombres de sus componentes.
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SOLUCIÓN


[image: Imagen]






 8. Unidades de entrada y salida



Las unidades de entrada y de salida se caracterizan por transmitir información en ambas direcciones, desde la CPU a los periféricos y viceversa.


[image: Imagen]


 Nota


Esta transmisión facilita tanto la introducción de datos al sistema desde diferentes dispositivos, como la presentación o salida de los mismos también a diferentes dispositivos.





 8.1. Dispositivos de almacenamiento de datos: tipos funciones, características y soportes


Un dispositivo de almacenamiento de datos es un concepto que va ligado estrechamente al de “medio de almacenamiento de datos” y que, en ocasiones, se denomina con el mismo nombre. Los dispositivos de almacenamiento tienen como función leer información desde un medio de almacenamiento o escribirla en el mismo o en otro dispositivo de almacenamiento distinto al original. Los medios de almacenamiento son unidades que facilitan la conservación de los datos de un modo permanente. Tanto dispositivos como medios son instrumentos indispensables para el trabajo cotidiano en cualquier materia que requiera de un ordenador.


Existen principalmente dos tipos de dispositivos: magnéticos y ópticos. Además, la constante evolución de la tecnología deja un nuevo tipo de dispositivo: el extraíble. Aunque actualmente está apareciendo el almacenamiento en internet o en cloud computing, que permite tener disponibles los archivos en la red de redes: internet.
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 Nota


Otra denominación de los dispositivos de almacenamiento es la de memoria auxiliar.





Entre los diferentes tipos de dispositivos de almacenamiento, pueden encontrarse los diferentes soportes que se destacan a continuación:




	Magnéticos: cinta magnética, disquete o disco flexible y disco duro, que es el más usado en la actualidad. Los dos primeros van quedando en desuso.


	Ópticos: CD-R de solo lectura y su variante CD-RW de lectura y escritura, DVD-R y DVD-RW y las PC-Cards, como las PCMCIA.


	Extraíbles: memorias USB o pendrive y memorias flash como tarjetas SD (Secure Digital), mini SD, micro SD, MMC (Multi Media Card) y MS (Memory Stick).


	Internet: a través de los servidores de cloud computing u otro tipo de servidores se puede almacenar información en ellos, generalmente usando alguno de los soportes citados anteriormente.




 8.2. Periféricos de entrada: tipos, funciones, características y medios de conexión


Los periféricos de entrada tienen como función la de transmitir la información desde el exterior hasta la CPU.


Los más comunes y que más carga de trabajo realizan son:


Teclado


Es un dispositivo de entrada estándar que incorpora un conjunto de teclas, cada una dedicada a una función en particular, ya sea la impresión de una letra o número en pantalla o la ejecución de una acción vinculada a la tecla en cuestión.
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 Nota


En los teclados, se cuida su diseño para que adopten la forma más ergonómica posible.





Existen diferentes tipos de teclado, como pueden ser mecánicos y de membrana. Los medios de conexión pueden ser PS/2, USB, Bluetooth o inalámbrico.


Ratón


Se trata de un dispositivo amigable que facilita la interacción del usuario con las aplicaciones.


Existen ratones mecánicos, ópticos y láser. Los medios de conexión son similares a los del teclado: PS/2, USB, Bluetooth o inalámbrico.
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Teclado y ratón
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 Recuerde


Los periféricos de entrada tienen como función la de transmitir la información desde el exterior hasta la CPU.





Además de estos, existen otros de diversa naturaleza, tales como:




	
Escáner: dispositivo para la digitalización de documentos en papel, ya sean de texto o con gráficos e imágenes. En la actualidad, se conectan mediante USB, aunque también coexistan con el puerto paralelo.


	
Dispositivos de juego: entre ellos, se encuentran joysticks, volantes, pistolas o similares. Su tipo de conexión suele ser por medio de USB, aunque también se encuentran con tecnologías inalámbricas como Bluetooth o infrarrojos.


	
Lectores CD/DVD externos: demandados para aquellos equipos que no los posean como dispositivos internos. En la actualidad, es común utilizarlos en Netbooks a través del puerto USB.


	
Multimedia: con la misión de transferir sonido, imágenes o video al computador, pueden encontrarse micrófonos, webcams, cámaras de fotos o videocámaras. Se conectan mediante USB y, en caso de las videocámaras, requerirán de una conexión Firewire o HDMI.


	
Lectores láser: se utilizan generalmente para transferir códigos de barras al ordenador. Se conectan mediante USB, puerto serie e incluso por tecnologías inalámbricas.




 8.3. Periféricos de salida: tipos, funciones, características, medios de conexión y consumibles


Los periféricos de salida tienen como función la de transmitir información desde la CPU al exterior, los más comunes y que más carga de trabajo realizan son los siguientes:


El monitor


Se trata de un dispositivo similar a un televisor, el cual reproduce gráficamente, con la colaboración de la tarjeta gráfica, la información que existe en la CPU. Los medios de conexión más comunes son mediante VGA, DVI o HDMI. Existen diferentes tipos, como los monitores LCD planos que son los más extendidos en la actualidad aunque no se deben dejar de citar a los monitores CRT o de tubo que son más antiguos y ocupan mucha más extensión y peso que los LCD actuales.
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 Nota


Las características a tener en cuenta son el tamaño, expresado en pulgadas, la resolución, expresada en píxeles horizontales por píxeles verticales, y la frecuencia de refresco de la pantalla.





Los altavoces o sistemas de sonido


Son dispositivos que se conectan a la tarjeta de sonido y permiten reproducir música y otros sonidos almacenados o generados por el ordenador o leídos a través de algún medio externo de almacenamiento.


La impresora


Dispositivo de salida mediante el cual se reproduce generalmente en papel la información digital contenida en documentos electrónicos. Los tipos de impresoras usadas en la actualidad son de inyección y láser.
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 Sabía que…


Antiguamente, se usaban impresoras matriciales.





Los consumibles utilizados en impresoras, además de los diferentes tipos y formatos de papel, son los cartuchos de tinta para las impresoras de inyección y los tóneres y tambores en caso de impresoras láser.



 9. Tipos de software



El conjunto lógico y estructurado de instrucciones y órdenes que posibilitan la realización de tareas específicas en un ordenador se conoce como software. Estos conjuntos de instrucciones están orientados al tipo de software que implementan.


Una posible clasificación de estos es la de distinguir entre sistemas operativos, software de utilidad y software de aplicaciones.


 9.1. Sistemas operativos


El sistema operativo es el software encargado de gestionar y coordinar el sistema, es decir, que los programas de trabajo que utiliza el usuario y el hardware trabajen conjuntamente de un modo eficiente. Dicho de otro modo, es el encargado de ordenar al microprocesador del ordenador qué es lo que tiene que hacer y cómo hacerlo. A su vez, se encarga de llevar a cabo los controles de seguridad del sistema.
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 Importante


Entre sus funciones, se encuentran:




	Gestión de procesos y memoria.


	Gestión de la entrada/salida.


	Gestión de archivos.


	Control de seguridad.







 9.2.  Software de utilidad


El software de utilidad se caracteriza por llevar a cabo una serie de tareas pequeñas y específicas, pero indispensables para el usuario. Este tipo de herramientas se ocupan de diferentes campos, que van desde el mantenimiento del equipo, protección, comunicaciones, hasta la conectividad, entretenimiento, redes o Internet.


Por lo tanto, puede existir un software de utilidad para casi cualquier campo, gracias a que no se encasilla en una única materia, sino que se trata de un concepto genérico destinado a agilizar y facilitar el desarrollo de cualquier proceso informático.
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 Sabía que…


Un software de utilidad puede asumir tareas de sistema como la desfragmentación de disco, compresión, cifrado o copias de seguridad.





 9.3.  Software de aplicaciones


Es el software que facilita la realización automatizada de diferentes tareas a los usuarios. En este grupo, se engloban las aplicaciones ofimáticas, como  procesadores de texto, hojas de cálculo o bases de datos, además de suites de diseño gráfico, desarrollo multimedia y CAD.


La potencia de este tipo de aplicaciones de ámbito general se equipara a las aplicaciones diseñadas a medida o por encargo, las cuales están desarrolladas para una única finalidad y resolver problemas concretos. Por el contrario, el software de aplicaciones se sitúa por delante en cuanto al amplio abanico de recursos que posee.



 10. Procedimientos de arranque y parada



La cadena de eventos que se suceden cuando se pulsa el botón de encendido de un ordenador hasta que se transfiere el control al sistema operativo, se denomina proceso de arranque.


En dicho proceso de arranque juega un papel fundamental BIOS (más conocida actualmente como UEFI) y cuya misión es comprobar que todo el hardware del equipo funciona perfectamente para dar paso al arranque del sistema operativo que haya instalado en el equipo informático.


Una vez cargado el sistema operativo, comienza el trabajo con el ordenador. En este transcurso, se puede tener la necesidad de reiniciar el equipo o de apagarlo cuando haya finalizado el trabajo. Este proceso de apagado del equipo se denomina proceso de parada.


 10.1. Equipo informático


A lo largo del proceso de arranque de un equipo informático, se suceden una serie de operaciones internas que inicializan al sistema y lo preparan para que el usuario disponga de todas sus funciones.


Las diferentes etapas que transcurren durante el proceso de arranque del equipo informático son:




	
Encendido: al pulsar el botón Power del equipo, se comienza a proporcionar energía a los componentes del ordenador, comenzando por la placa base y continuando por los dispositivos de almacenamiento.




La puesta en marcha de esta etapa se comprueba mediante la luz indicadora de encendido y el arranque de los ventiladores.




	
Ejecución de instrucciones: una vez alimentado el sistema, la CPU reinicia sus registros y solicita instrucciones a la BIOS.


	
Testeo: entre las instrucciones solicitadas por la CPU a la BIOS se encuentra POST (power on self test), que realiza una verificación del correcto funcionamiento de los componentes del equipo. En caso de error se advertirá con una serie de pitidos.


	
Lectura de sectores: se intenta localizar un sector de arranque en las unidades instaladas en el equipo y, cuando es encontrado, normalmente en el disco duro, se lee y se establece cómo cargar el sistema operativo.


	
Inicio: en este momento, se transfiere el control de la BIOS al sistema operativo.




Por otro lado, las principales etapas del proceso de parada son las siguientes:




	Se informa al usuario de la necesidad de realizar un reinicio o parada.


	Se detienen las aplicaciones y programas en ejecución.


	Los interrumpe la conexión de los usuarios.


	Se realiza el apagado del sistema y posterior reinicio.




 10.2. Periféricos


Una vez acabado el testeo POST, la BIOS realiza una búsqueda de los periféricos instalados en el sistema y los inicia, ya que es posible utilizarlos durante el proceso de arranque. Como por ejemplo el teclado, para entrar en algún modo de recuperación del sistema.


Una vez transferido el control de arranque al sistema operativo, este se iniciará. A continuación, se estará en disposición de utilizar los periféricos instalados en el sistema. En caso de existir algún error, será el sistema operativo quién informe de ello.


 10.3. Identificación de problemas


Durante el arranque del equipo, se realizan operaciones de verificación, más concretamente en el POST, cuando al encontrar algún fallo en el sistema se comunica al usuario mediante indicaciones acústicas. Estas indicaciones pueden variar dependiendo del fabricante de la BIOS.


Las más usuales son:




	
BIOS AWARD: Tabla de códigos acústicos y su significado.
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BIOS AMI: Tabla de códigos acústicos y su significado.




[image: Imagen]


En lo equipos informáticos modernos se ha sustituido BIOS por UEFI, que permite al usuario, de manera mucho más cómoda y visual, poder testear qué componentes fallan sin tener que recurrir a contar la cantidad de pitidos o códigos acústicos. Además UEFI tiene un entorno mucho más amigable de cara al usuario que la antigua BIOS, que aprecen los equipos informáticos de 1980-1990.


Aunque UEFI ha reducido la dependencia de los códigos de pitidos para indicar errores de hardware, algunas placas base aún utilizan señales acústicas para comunicar problemas durante el proceso de arranque. A continuación, se presenta una tabla con los códigos de pitidos más comunes asociados a UEFI, según diferentes fabricantes:





	Fabricante


	Código de pitidos


	Significado





	ASRock


	1 pitido corto


	Arranque normal después del POST.





	3 pitidos largos


	No se detecta memoria; posible ausencia o fallo de la RAM.





	5 pitidos largos


	No se detecta tarjeta gráfica; posible ausencia o fallo de la GPU.





	ASUS


	1 pitido corto


	Arranque normal; sistema funcionando correctamente.





	1 pitido largo, 3 cortos


	Error en la tarjeta gráfica; posible mala instalación o fallo de la GPU.





	1 pitido largo, 4 cortos


	Problema en la CPU; posible fallo o sobrecalentamiento del procesador.





	GIGABYTE


	1 pitido corto


	Arranque normal; POST completado sin errores.





	1 pitido largo, 2 cortos


	Error en la tarjeta gráfica; posible fallo o mala conexión de la GPU.





	Pitidos cortos y constantes


	Fallo en la fuente de alimentación; posible suministro inadecuado de energía.





	MSI


	1 pitido corto


	Arranque exitoso; sistema operativo cargado correctamente.





	1 pitido largo, 2 cortos


	Error en la tarjeta gráfica; posible fallo o instalación incorrecta de la GPU.





	Pitidos cortos constantes


	Error en la memoria RAM; posible módulo defectuoso o mal instalado.







Es importante destacar que los códigos de pitidos pueden variar según el fabricante y el modelo específico de la placa base. Ten en cuenta que algunos sistemas pueden no emitir pitidos debido a la ausencia de un altavoz interno conectado a la placa base. Si tu sistema no proporciona señales acústicas durante el arranque, es posible que dependa exclusivamente de indicadores visuales o códigos en pantalla para comunicar errores.



 11. Resumen



A lo largo de este capítulo, se ha tratado el concepto de sistema informático, conociendo el tratamiento que se realiza de la información y cómo se representa internamente esta en el ordenador, además de ver cuáles son los componentes básicos de un sistema informático analizando su estructura.


Por otro lado, se han presentado los dispositivos de entrada y salida que tienen cabida en un uso básico del equipo junto con los de almacenamiento.


A continuación, se han expuesto los diferentes tipos de software dependiendo de su cometido.


Por último, se han mencionado las etapas de arranque y parada que un equipo informático atraviesa durante el inicio y el cierre del sistema.


A modo de resumen, este capítulo instaura las bases y el fundamento de los sistemas informáticos, proporcionando al alumno una amena introducción al mundo de la informática y quizá suavizando el impacto que suponen ciertos conceptos tan arraigados a las matemáticas y a la computación que, a su vez, se mantienen como imprescindibles en la materia.
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Ejercicios de repaso y autoevaluación


1. ¿Cuál es la representación en binario del número decimal 14?




	1111.


	1101.


	1011.


	1110.




2. ¿Cuál de los siguientes sistemas de numeración no es posicional?




	Signo-Magnitud.


	Exceso a 3.


	Complemento a 1.


	Complemento a 2.




3. ¿Cuál de los siguientes códigos de caracteres utiliza 16 bits?




	ANSI.


	ASCII.


	UNICODE.


	EBCDIC.




4. ¿Qué arquitectura utilizan la mayoría de microprocesadores?




	Von Niessen.


	Von Neumann.


	Harvard.


	Eckert y Mauchly.




5. ¿Cuál es la parte de la CPU encargada de realizar el procesamiento y el análisis de la información?




	La ALU.


	Los buses.


	La memoria.


	La unidad de control.




6. Indique si la siguiente frase es verdadera o falsa.




	Los registros de almacenamiento se encargan de efectuar las operaciones aritmético-lógicas ordenadas por la unidad de control.



	Verdadero


	Falso









7. ¿Cuál de los siguientes tipos de dispositivos de almacenamiento se encuentra en desuso?




	Magnéticos.


	Ópticos.


	De red.


	Extraíbles.




8. ¿Qué medio de conexión de periféricos es el más extendido?




	PS/2.


	USB.


	Bluetooth.


	HDMI.




9. ¿En qué tipo de software se engloba una suite de diseño gráfico?




	 Software de desarrollo de aplicaciones.


	 Software de aplicaciones.


	 Software de utilidad.


	 Sistemas operativos.




10. ¿En qué momento se transfiere el control al sistema operativo durante el arranque del equipo?




	Justo después del encendido.


	Antes del testeo.


	Posteriormente a la lectura de sectores arranque.


	Después del POST y antes del testeo.
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